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Bienvenidos a 


HORDAS INVASORAS 


una colección de quince listas de ejército “accesibles” para generales veteranos 


cito de Warhammer para permitir adaptar los ejércitos 

ya existentes a la nueva versión del juego. Hordas 
lovasoras no es un complemento permanente del nuevo 
Warhammer; la idea es posibilitar que los jugadores puedan 
“Jugar” hasta que estén listos los nuevos suplementos de todos 
los ejércitos, Eso sí, advertimos a los jugadores que la informa- 
ción que aquí facilitamos es temporal, a la espera de que salga 
el suplemento correspondiente a cada ejército, ya que todavía 
no están escritos, 


Hs Invasoras incluye la totalidad de las listas de ejér- 


Como la intención principal de Hordas Invasoras es permitir que 
los jugadores veteranos puedan seguir jugando con sus viejos 
ejércitos hasta que se publique el suplemento correspondiente a 
su ejército para la nueva edición, hemos calificado de “accesibles” 
a estas listas de ejército, Si tu eres un jugador recién llegado a 
este mundo, estas listas pueden serte de utilidad como visión 
general de todos los ejércitos, suficiente para conocerlos ligera- 
mente cuando se publique el suplemento correspondiente, Sin 
embargo, recuerda que no todos los tipos de tropa aquí descritos 
están disponibles actualmente; y seguramente alguno de ellos 
cambiará cuando se publique su correspondiente libro de ejérci- 
to. Por este motivo, recomendamos a los jugadores principiantes 





que coleccionen alguno de los ejércitos descritos en los nuevos 
suplementos; ya que, además, dispondrán de nuevas miniaturas. 
Los suplementos de Imperio y Orcos y Goblins estarán disponi- 
bles muy pronto, justo después de la aparición de Warhammer; y 
cada pocos meses se les irán añadiendo nuevos volúmenes, + 


Hemos preparado estas listas porque la mayoría de nosotros 
juega a Warhammer y tiene un poderoso ejército con el que juega 
y que ha ido coleccionando durante años. Por ello, queremos 
continuar jugando con los ejércitos ya existentes, (este es el pro- 
pósito principal de Hordas Invasoras), Por supuesto, esto no 
quiere decir que no podamos ir añadiendo nuevas miniaturas a 
nuestros ya existentes ejércitos. De todas formas, sabemos que 
existen una serie de tropas antiguas que pueden ser retiradas por 
haberse quedado obsoletas; y como no sabemos exactamente 
cuáles son las que van a cambiar, tendremos que pasarnos multi- 
tud de horas jugando y comprobando cómo funcionan... Bien, 
alguien tiene que hacer este trabajo tan duro! 


Como aclaración final deciros que... ¡síl, la nueva edición de 
Warhammer y sus suplementos para cada ejército será completa 
y contendrá todo el trasfondo histórico, como sucedía en la últi- 
ma versión del juego. 
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CÓMO ORGANIZAR UN EJÉRCITO PARA LA BATALLA 


“Todos los ejércitos de este libro utilizan el mismo sistema para la 
selección de tropas antes de una batalla; sistema que se detalla y 
explica a continuación, pues difiere de las antiguas reglas. 


¿Cómo está organizada la lista de ejército? 
La lista de ejército se divide en cuatro secciones, 

* PERSONAJES (COMANDANTES Y HÉROES) 

* UNIDADES BÁSICAS 

+ UNIDADES ESPECIALES 

* UNIDADES SINGULARES 


Los personajes representan a los individuos más hábiles, pode- 
rosos y renombrados de tu ejército: líderes extraordinarios como 
héroes y hechiceros, Son una parte vital y potente de tu ejército, 


Las unidades básicas son los tipos de tropas de guerreros más 
comunes. Componen el grueso del ejército y son los que llevan 
el peso de los combates. 


Las unidades especiales son los mejores guerreros dentro de 
cada ejército y también representan a las máquinas de guerra, 
Puedes incluirlas en tu ejército, pero en número limitado. 


Las unidades singulares se denominan así porque son escasas 
en número comparadas con las tropas básicas. Representan a 
tropas, criaturas y máquinas de guerra especiales. 


Cómo organizar un ejército 

Normalmente, los jugadores suelen ponerse de acuerdo para 
organizar ejércitos con el mismo valor en puntos. La mayoría de 
jugadores estiman que lo más adecuado para jugar una batalla 
que dure toda una tarde son 2.000 puntos. Independientemente 
del valor en puntos con que juegues, este representa el valor 
máximo al que puedes aspirar para confeccionar tu ejército, 
Seguramente, no utilizarás todos los puntos a la hora de jugar, 
pues es bastante difícil que los puntos coincidan exactamente 
con el valor marcado. La mayoría de ejércitos de 2.000 puntos 
tendrán, por tanto, 1.998 ó 1.999 puntos, pero siguen conside- 
rándose ejércitos de 2,000 puntos a todos los efectos, 
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Elección de personajes 

Los personajes se dividen en dos categorías principales: los 
comandantes (los personajes más poderosos) y los héroes (el 
resto). El límite de personajes establecido para un ejército se 
indica en la siguiente tabla. Esta tabla se aplica a todos los ejér- 
citos excepto al Bretoniano, que tiene una tabla diferente (la 
encontrarás junto con su lista de ejército). 





Valor en puntos. N* máximo 
del ejército de personajes Comandantes 
< 2.000 3 0 
2,000-2.999- 4 0-1 
3.000-3,999 6 02 
+1000 máximo +2. máximo +1 


IMPORTANTE: El número de personajes es el número total de 
personajes incluidos los comandantes, Por ejemplo, un ejército 
Enano de 2.500 puntos puede tener un máximo de 4 personajes 
en total, de los cuales uno puede ser comandante (podría ser, 
por ejemplo, 1 comandante + 3 héroes). 


De todas formas, el ejército no tiene por qué incluir el número 
máximo de personajes permitido; puede llevar menos o incluso 
tener el mínimo de uno (el General). De igual modo, un ejército 
no tiene que incluir obligatoriamente comandantes: si lo prefie- 
rés, puedes incluir otro tipo de personajes, como los héroes, en 
su lugar. 

Al comienzo de la batalla, escoge cuál de tus personajes será el 
General y házselo saber a tu adversario. El General de tu ejército 
siempre debe ser el personaje con el atributo de Liderazgo más 
alto del ejército. Sin embargo, como sólo puede haber un General 
por ejército, sí tienes dos o más personajes con el mismo atributo 
de Liderazgo, puedes elegir quién de ellos será el General 





Carros y monstruos montados 

A veces, se permite a los personajes montar a lomos de un mons- 
truo o en un carro. Cada personaje debe ir en su propio monstruo 
«0 carro, ¡No puedes subirlos a todos en el mismo! 


Objetos mágicos 

Los personajes, excepto los demonios, pueden escoger objetos 
mágicos bien de la lista de objetos mágicos comunes a todos los 
ejércitos de Warhammer, o bien de los incluidos al final de la lista 
de ejército propia, Hay que tener en cuenta que no pueden utili- 
zarse objetos mágicos pertenecientes a otras listas de ejército. 
Los comandantes pueden equiparse con objetos mágicos por un 
valor máximo de 100 puntos. El resto de personajes pueden lle- 
var objetos mágicos hasta un máximo de 50 puntos, 





Las unidades que pueden llevar estandartes mágicos están indi- 
cadas al inicio de cada lista de ejército. 


Elección de tropas 

Las tropas están divididas en unidades básicas, especiales y 
singulares. El número de unidades de cada tipo que puedes 
incluir en tu ejército depende del valor en puntos del ejército, 
tal y como se indica en la siguiente tabla: 








Valor en puntos Unidades Unidades Unidades 
del ejército básicas especiales singulares 
< 2,000 2+ 0-3 0-1 
A 020 
3.000-3.999 4+ 05 0-3 
A y IS A 


Por ejemplo, en un ejército de 2.000 puntos debes incluir un 
mínimo de 3 unidades básicas y puedes incluir un máximo de 4 
unidades especiales y 2 unidades singulares. 


Además, algunas unidades están restringidas a un número máxi- 
mo, por ejemplo de 0 a 1, Respecto a las demás unidades, sólo 
estarás limitado por los puntos de tu ejército y las restricciones 
dadas en la anterior tabla 


En determinadas circunstancias, podrás incluir varias unidades 
como una misma opción de tropas. Por ejemplo, puedes incluir 
hasta dos Carros de Lobos Goblin como una única unidad espe- 
cial; pero sólo podrás incluir un Carro de Jabalíes Orco como 
esa misma unidad especial. 


Descripción de cada unidad 

Cada unidad está representada por un apartado dentro de la lista 
de ejército. En él se indica la denominación de la unidad y se 
explican las limitaciones que deben aplicársele. 





Perfil de atributos: el perfil de atributos de las tropas de cada 
unidad se detallan aquí. Si se requieren varios perfiles, se indican 
todos ellos; incluso si, como suele suceder, son opcionales. 


Tamaño de la unidad: cada apartado especifica el tamaño míni- 
mo de la unidad. En algunos casos, las unidades también tienen 
un límite máximo de miniaturas, 





Equipo: en este apartado se indican las armas y armaduras que 
utiliza la unidad. El valor de estos objetos está incluido en su 
valor en puntos. Las posibles armas y armaduras adicionales u 
opcionales se indican junto con su coste adicional en puntos. 


Reglas especiales: muchas tropas poseen reglas especiales, 
que se describen en esta sección. 


Regimientos de Mercenarios 

Los Mercenarios son tropas de otras razas que están dispuestos a 
luchar por tu bandera a cambio de dinero, comida o cualquier 
otra recompensa adecuada, Siempre puedes incluir regimientos 
mercenarios en tu ejército. Cada regimiento mercenario se consl- 
dera como una unidad singular, Las reglas para los regimientos 
mercenarios se incluirán en la revista White Dwarf 





Personajes especiales 

Las antiguas listas de ejército incluían una selección de personajes 
especiales, cada uno de ellos con reglas y objetos únicos y carac- 
terísticos del personaje. Un rápido vistazo a estas páginas explica 
por qué no los hemos incluido aquí: es simplemente por cuestión 
de espacio. Haciendo una estimación moderada, se necesitaría el 
doble del tamaño de este volumen; y dado que, tal y como nos 
han dicho la mayoría de jugadores con los que hemos hablado, las 
miniaturas de estos personajes especiales suelen utilizarse como. 
generales o hechiceros normales, pensamos que está era la mejor 
solución hasta que se publiquen sus reglas especiales. 


Puntos importantes a recordar 
» El número de personajes incluye el número total de personajes 
permitido en el ejército incluidos los comandantes. 


* El número de unidades básicas es el número mínimo que 
debes incluir, Las unidades especiales y singulares tienen unos 
máximos 


+ Finalmente, sí a simple vista no encuentras donde están 
emplazadas tus tropas, no te preocupes: algunas unidades de 
tropas antiguas se han incluido aquí como un único tipo de 
tropa para abreviar. 


+ Si quieres, puedes fotocopiar cualquier parte del libro para 
tu uso personal o para pasárselo a un amigo que lo necesite. 














ORCOS Y GOBLINS 


Los piclesverdes viven en las montañas y hosques de todo el 
mundo de Warhammer. Sólo respetan la fuerza; y su cultura está 
basada en la simple idea de que el más poderoso tiene la razón. 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Una unidad de Orcos Negroz, Jinetez de Araña, Ogros o cualquier 
otra unidad básica, salvo los Snotlings, puede convertir a una de 
sus miniaturas en campeón, portaestandarte o músico por un 
coste adicional de +10 puntos cada una. Cualquier unidad de 
Orcos u Orcos Zalvajes montados en jabalí puede convertir a una 
de sus miniaturas en campeón, portaestandarte o músico por un 
coste adicional de +15 puntos cada una. Un campeón tiene +1 
Ataque. El portaestandarte de las siguientes unidades puede llevar 
un estandarte mágico de un coste máximo de 50 puntos: Orcos 
Negroz, Orcos y Orcos Zalvajes montados en jabalí. 


Reglas especiales 

Las siguientes reglas especiales deben aplicarse al ejército de 
Orcos y Goblins. 

* Animosidad. Tira un dado al final de la fase de inicio de turno 
por cada unidad de Orcos en Jabalí, Orcos Zalvajes en Jabalí, 
Jinetes de Araña, Goblins Pastores de Garrapatos, Kazadores de 
Garrapatos o cualquier otra unidad básica, salvo los Snotlings. 
Con un resultado de 2 a 6 están bien; pero, si obtienes un 1, se 
pelearán entre ellos y no harán otra cosa durante ese turno. 


* Todos los Goblins tienen miedo de los Elfos si no les superan 
en un 2-1 0 más. Los Goblins Nocturnos odían a los Enanos. 


* Los Orcos no deben efectuar chequeos de pánico debido a 
que los Goblins o los Snotlings huyan o mueran. 
* Los jabalíes atacan con +2 a la Fuerza en el turno en que cargan. 


* Los Chamanes Orcos y Goblins pueden utilizar los Saberes de 
las Bestias y de la Muerte del reglamento de Warhammer. 


COMANDANTES 


Kaudillos 

Orco Negro 135 puntos/Orco 110 puntos/Orco Zalvaje 125 pun- 
tos/Goblin 65 puntos/Goblin Nocturno 55 puntos/Goblin 
Silvano 65 puntos. 


Grandes Chamanes 
Orco 180 puntos/Orco Zalvaje 190 puntos/Goblin 155 pun- 
ros/Goblin Nocturno 145 puntos/Goblin Silvano 155 puntos. 
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: arma de mano. Un Gran Chamán no puede llevar otro 
equipo. Un Kaudillo puede equiparse con un arma de mano adé 
cional (+6 puntos), arma a dos manos (+6 puntos), lanza (+6 
puntos) o alabarda(+6 puntos), Puede equiparse con armadura 
ligera (+3 puntos) y también con un escudo (+3 puntos). Un 
Orco Negro puede equiparse con armadura pesada (+6 puntos). 





Serpiente Alada 10 5 





Un Kaudillo Orco u Orco Negro puede ir montado sobre una 
Serpiente Alada (+230 puntos). Un Kaudillo Orco, Orco Zalvaje 
u Orco Negro puede ir montado en Jabalí (+18 puntos). 
Cualquier tipo de Kaudillo Goblin puede montar en un Lobo 
(+18 puntos) o en una Araña Gigante (+50 puntos). 

Reglas Especiales: Un Gran Chamán es un hechicero de nivel 3 
que puede aumentarse a nivel 4 por un coste de +35 puntos, Los 
Orcos Salvajes están sujetos a furía asesina. Una Serpiente Alada 
puede volar, causa terror, tiene una tirada de salvación por 
armadura de 5+ y es un objetivo grande, Una Araña Gigante 
causa miedo, posee una tirada de salvación por armadura de 
44 e ignora las penalizaciones al movimiento por terreno difícil y 
obstáculos, pero no por elementos de agua como ríos. 0 pantanos. 


HÉROES 


Grandes Jefes 

Orco Negro 80 puntos/Orco 65 puntos/Orco Zalvaje 75 pun- 
tos/Goblin 35 puntos/Goblin Nocturno 30 puntos/Goblin 
Silvano 35 puntos, 

Chamanes 

Orco 65 puntos/Orco Zalvaje 67 puntos/Goblin 55 puntos/Goblin 
Nocturno 50 puntos/Goblin Silvano 55 puntos. 
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Equipo: arma de mano, Un Chamán no puede llevar ningún otro 
equipo adicional. Un Gran Jefe puede equiparse con un arma de 
mano adicional (+4 puntos), arma a dos manos (+4 puntos), 
lanza (+4 puntos) o alabarda (+4 puntos). Puede equiparse con 
armadura ligera (+2 puntos) y con un escudo (+2 puntos). Un 
Orco Negro puede equiparse con armadura pesada (+4 puntos). 
Cualquier héroe Orco puede montar un jabalí (+12 puntos) y 
cualquier Goblin puede montar un lobo (+12 puntos). 
Un Gran Jefe puede ser convertido en Portaestandarte de Batalla 
por +25 puntos. Puede llevar un estandarte mágico sin límite de 
Puntos, pero en tal caso no podrá llevar ningún otro objeto mági- 
co, El único equipo adicional que puede llevar es una armadura 
ligera. Un Portaestandarte de Batalla no puede ser el General. 


Reglas Especiales: un Chamán es un hechicero de nivel 1 que 
puede aumentarse a nivel 2 por un coste de +35 puntos. Los 
Orcos Zalvajes pueden entrar en furia asesina. 


UNIDADES BÁSICAS 









-6 puntos por miniatura 
M_HA HP F R_H 1 A L 
Orco. 10 3 3 1 2 1 e 





Tamaño de la unidad: 10+ 




















Equipo: arma de mano. Los Orcos Grandotez están equipados 
con armadura ligera. Pueden equiparse con un arma de mano 
adicional (+2 puntos), lanza (+2 puntos) o arco (+4 puntos), y 
con un escudo (+1 punto). Los Orcos y los Orcos Grandotez 
pueden estar equipados con alabarda (+2 puntos). Los Orcos 
Zalvajes pueden llevar pinturas de guerra (+1 punto). 

Reglas Especiales: los Orcos Zalvajes están sujetos a furia 


asesina, Las pinturas de guerra les proporcionan una tirada de 
salvación especial de 6+ 


Goblins... 
Goblins Nocturnos. 
Goblins Silvanos . 











Goblin 10 
Goblin Noetumo 10: 2 
Goblin Silvano. 10 2 

Fanático 5D especial 
Tamaño de la unidad: 20+ 


Equipo: arma de mano y escudo, Pueden equiparse con lanza 
(+1 punto) o cambiar el escudo por un arco corto (+1 punto). 
Los Goblins pueden equiparse con armadura ligera (+1 punto). 
Los Goblins Nocturnos pueden incluir de 0 a 3 Fanáticos (+25 
puntos cada uno) en cada unidad. 


Reglas especiales: los Fanáticos son inmunes a desmoraliza- 
ción. Interrumpen la secuencia de juego para mover 5D6 cm (en 
la dirección elegida por el jugador Goblin) en cuanto haya una 
unidad enemiga a 20 cm o su unidad se haya movido hasta colo- 
carse a 20 cm de una. En turnos posteriores, moverán 5D6 cm en 
una dirección aleatoria, Salvo en el turno en que aparecen, los 
Fanáticos morirán si, en la tirada para determinar su movimiento, 
se obtienen tres resultados iguales. También mueren si chocan 
contra un obstáculo o terreno difícil o impasable. Cualquier uni- 
dad que entre en contacto con ellos sufrirá 1D6 impactos auto- 
máticos de ES que niegan la tirada de salvación por armadura. 
No se puede atacar a los Fanáticos, pero se les puede disparar. 


Jinetez de Lobo Goblin.......12 puntos por miniatura 
MOHA HP FOR OH 1 A L 

Goblin AS O O RI PE 

Tamaño de la unidad: 54 

Equipo: arma de mano y armadura ligera. Pueden equiparse con 

arco corto (+3 puntos), lanza (+1 punto) y escudo (+3 puntos). 

Reglas especiales: caballería rápida. 


Snotlings ... 20 puntos por miniatura 
M_HA HP_ E R_H 1 A L 

Soi Oe 

Tamaño de la unidad: 3+ 

Equipo: trozos de huesos y palos de formas curiosas. 

Reglas especiales: los Snotlings se representan con varias minta- 

turas montadas sobre una peana; y se tratan como una criatura 

con 3 heridas. No pueden unirse a un personaje ni ser liderados 

por ninguno, No se ven afectados por la animosidad. Suma un 


“modificador por filas” de +1 en combate cuerpo a cuerpo por 
cada peana después de la primera, hasta un máximo de +4. 


UNIDADES ESPECIALES 


0-1 Orcos Negroz .. 10 puntos por RA 
M_OHA HPF OR_H_1_A 
E ER 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano y armadura pesada. Pueden equiparse 
con un arma de mano adicional (+2 puntos), lanza (+2 puntos), 
alabarda (+2 puntos) o arma a dos manos (+2 puntos). También 
pueden equiparse con escudo (+1 punto). 


































Jinetez de Jabalí Orcos ... 
Jinetez de Jabalí Orcos Zalvajes.. 
M_HA HP E 








Jabalí 8-3 
Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano y escudo, Los Jinetez de Jabalí Orcos 
están equipados también con armadura ligera y lanza. Los Orcos 
Zalvajes pueden equiparse con lanza (+2 puntos) y pinturas de 
guerra (+3 puntos). 

Reglas especiales: Los Orcos Salvajes están sujetos a /uria ase- 
sina. Sus pinturas de guerra les proporcionan una sirada de 
salvación especial de 6+ 








Garrapatos Saltarines ... 5 
M_HA HP z R_H L_A L 
Goblin Nocturno 10.2 3 3 AS 





Garrapato 506 AO Pe AN 


Tamaño de la unidad: luchan por separado, pero puedes agru- 
par hasta tres Garrapatos Saltarines como una unidad especial, 


Equipo: El Goblin va equipado con arma de mano. 


Reglas especiales: inmunes a desmoralización. Mueven en la 
fase de movimientos obligatorios. Elige una dirección y efectúa 
una tirada de 5D6. Si se obtienen tres resultados iguales, la direc- 
ción en la que se mueve el Garrapato se establecerá al azar. Si el 
Garrapato cae sobre una unidad, la atacará y después saltará de 
nuevo, antes de que el enemigo pueda devolverle los golpes. 
Resuelve el ataque inmediatamente y, después, prosigue el movi- 
miento del Garrapato, que sólo dejará de saltar cuando no caiga 
sobre una miniatura. Hay que tener en cuenta que atacará tanto a 
amigos como a enemigos. 











“Goblin 10 2 El 3 3 1 2 1 6 
Tamaño de la unidad: 1 Lanzapiedroz con 3 Goblins de dota- 
ción, o hasta 2 Lanzavirotes con 2 Goblins de dotación cada 
uno, pueden agruparse como una única unidad espectal. 


Equipo: arma de mano. 


Reglas especiales: las catapultaz lanzagoblinz actúan como un 
Lanzapiedroz; y este como una catapulta, 








Lobo E il 
Tamaño de la unidad: Un Karro de Lobos Goblin con 3 tripulan- 
tes Goblins tirado por 2 Lobos; o un Karro de Jabalíes Orco con 2 
tripulantes Orcos tirado por 2 Jabalíes. Puedes agrupar hasta dos 
Karros de Lobos Goblin como una única unidad especial. 


Equipo: armas de mano. Los Goblins están equipados con 
arcos cortos. Los Orcos están equipados con lanzas. Los dos 
Karros llevan cuchillas. Los Karros de Lobos Goblin pueden 
estar tirados por un lobo adicional (+3 puntos). 


especiales: el Kaíro de Lobos posee una tirada de sal- 
vación por armadura de 5+. La del Karro de Jabalíes es de 4+. 





UNIDADES SINGULARES 


0-1 Jinetez de Araña 

Goblins Silvanos .. .» 12 puntos por miniatura 
MPA RSE RA LAY 

GoblinSiltano 1023 23 3 216 












Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con lanza (+2 pun- 
108), arco corto (+3 puntos) y escudo (+1 punto). 

Reglas especiales: las arañas gigantes ignoran las penalizaciones 
al movimiento por terreno difícil y por cruzar obstáculos; pero no 
pueden ignorar elementos de agua, como ríos o pantanos, 


0-1 Vagoneta de Ataque Snotling 
M_HA HP F R_HB 1 A L 
5D6  - . 4 4 3 











Vagoneta 








Tamaño de la unidad: 1 
Equipo: los Snotlings luchan con lo que tengan a mano. 

Reglas especiales: inmune a desmoralización. La Vagoneta de 
Ataque Snotling mueve 5D6 cm en la fase de movimientos obli- 
gatorios (en la fase de movimiento no mueve en absoluto). 
Escoge una dirección y efectúa una tirada de dados. Si choca 
contra una unidad, se considera que ha cargado y causará 206 
impactos. Posee una tirada de salvación por armadura de 6+. 

...50 puntos por miniatura 
MEA BP RESTO AS 











Tamaño de la unidad: 3+ 


Equipo: los Trolls suelen luchar con huesos grandes (arma de 
mano), aunque no los necesitan, Puedes convertir los Trolls en 
Trolls de Piedra (+5 puntos) o Trolls de Río (+10 puntos). 


Reglas especiales: regeneración, causan miedo, estupidez. 
Pueden sustituir sus ataques por un ataque de vómito. Pueden 
“vomitar” una vez sobre una miníarura en contacto peana con 
peana con ellos, El vómito del Troll causa un impacto automático 
de FS que anula la tirada de salvación por armadura. Además, 
las unidades de Trolls de Piedra pueden utilizar dos dados de dis- 
persión adicionales contra cualquier hechizo que se les lance, 
“Todos los ataques en combate cuerpo a cuerpo contra Trolls de 
Río sufren un modificador de =1 al impactar, 


0-1 Goblins Nocturnos Pastores de Garrapatos 

..8 puntos por grupo de Pastores de Garrapatos 
..20 puntos por Garrapato 

MUSBA: HR. y UR a A E 

Goblin Noctumo 10233 310318 
rrapaco! A 
Tamaño de la unidad: 5+ miniaturas (cada grupo de pastores 
está formado por 2 Goblins). 
Equipo: pinchos kazagarrapatos para dirigir a los Garrapatos 
(se considera que todos los Goblins están armados con lanza). 
Reglas especiales: la unidad consta de una mezcla de Goblins y 
'Garmapatos, Determina al azar a quién impactan los disparos, La 
unidad lucha en dos filas, con todos los Garrapatos en la primera, 
Si hay más de tres Garrapatos por cada Goblin, los restantes se ale- 
jan de la unidad y actúan como Garrapatos Saltarines que siempre 
mueven en una dirección aleatoria (consultar su descripción) 

















Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: elige entre arma de mano y red o un garrote. 








Reglas especiales: en la unidad se incluyen Goblins con redes o 
con garrotes, Determina al azar a quién impactan los disparos, Las 
redes atacan siempre antes que los Garrotes. Mientras haya 
Goblins con garrotes luchando, por cada enemigo atrapado en las 
redes deberá sumarse +1 al número de impactos que causen. 
Además, si el enemigo atrapado por la red no ba luchado, perderá 
un ataque ese turno. Los impactos siempre serán de F4 mientras 
quede un solo Goblin con garrote, Si no hay Goblins con garrote 
luchando, los Goblins con redes utilizan sus armas de mano: 


0-1 Ogros 





-35 puntos por miniatura 
M_HA HP F R_H 1 A L 
Tamaño de la unidad: 3+ 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con un arma de 
mano adicional (+6 puntos), arma a dos manos (+6 puntos), 
alabarda (+6 puntos) y armadura ligera(+3 puntos). 


Reglas especiales: causan miedo. 
Gigante ... 





200 puntos 
EA E 












Equipo: garrote enorme. 


Reglas especiales: objetivo grande, causa miedo. El Gigante no 
se ve afectado por los obstáculos, pero puede tropezar y caer 
Efectúa una tirada de 1D6 si se topa con un obstáculo o pierde un 
turno de combate, Si obtienes un 1, se cae y aplasta a los que 
estén bajo él. Utiliza el dado de dispersión para determinar en qué 
dirección cae y utiliza la miniatura como plantilla, Las miniaturas 
aplastadas sufren un impacto de F10 que causa 1D6 heridas. El 
Gigante no puede atacar mientras esté en el suelo; y necesita todo 
un turno para levantarse. Al morir, el Gigante se cae, En combate 
cuerpo a cuerpo, al luchar contra un enemigo clasificado como 
objetivo grande, el Gigante puede gritar y vocear (el enemigo 
pierde automáticamente por dos puntos. Un sólo uso por comba- 
te) o puede dar un cabezazo (1DG impactos de FÓ sobre una 
miniatura enemiga). Contra oponentes normales, el Gigante 
puede gritar y vocear, saltar arriba y abajo (2D6 impactos de 
F6, pero debe efectuarse antes un chequeo para determinar si se 
cae) o golpear con el garrote (1D6 impactos de F6). 






























EL IMPERIO 


El Imperio es el reino humano más grande del mundo de 
Warhammer, Está situado en el corazón del Viejo Mundo; y está 
rodeado de infames enemigos. 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Cualquier unidad de infantería, salvo los Flagelantes, puede con- 
vertir a una de sus miniaturas en campeón, portaestandarte o 
músico por +10 puntos cada una, Cualquier unidad de caballería 
puede convertir a una de sus miniaturas en campeón, portaestan- 
darte o músico por +15 puntos cada una. Un campeón tiene +1a 
la Habilidad de Proyectiles si la unidad está equipada con arcos, 
ballestas o arcos largos; de lo contrario, tiene +1 Ataque. El porta- 
estandarte de las siguientes unidades puede llevar un estandarte 
mágico de hasta 50 puntos: Órdenes de Caballería, Caballeros del 
Lobo Blanco o Reiksguard. 


Reglas Especiales 
La siguiente regla especial se aplica al ejército del Imperio: 


+ Los hechiceros del Imperio pueden utilizar cualquiera de los 
Saberes descritos en la sección de magia del reglamento. 


COMANDANTES 


General mitos . 90 puntos 
175 puntos 


CREO A 





de pistolas (+14 puntos). Puede llevar armadura ligera (+2 pun- 
105) o armadura pesada (+4 puntos); y también puede llevar un 
escudo (+2 puntos) 


Un Capitán puede ir montado sobre un Pegaso (+50 puntos). 
Los Capitanes y los Hechiceros de Batalla pueden ir montados 
sobre un Caballo de Guerra (+10 puntos) que puede equiparse 
con barda (+4 puntos). Además, si un Capitán va montado, 
puede llevar una lanza de caballería (+4 puntos) 


Un Capitán puede ser convertido en Portaestandarte de Batalla 
por +25 puntos. Puede llevar un estandarte mágico sin límite de 
puntos; pero, en ese caso, no podrá llevar ningún otro objeto 
mágico ni equipo adicional, salvo armadura ligera o pesada y la 
barda de su caballo, El portaestandarte de Batalla no puede ser 
el General del ejército ni puede montar una criatura voladora. 


Reglas especiales: un Hechicero de Batalla es un hechicero de 
nivel 1 que puede aumentarse a nivel 2 por +35 puntos. El 
Pegaso puede volar, 


UNIDADES BÁSICAS 


7 puntos por miniatura 
7 puntos por miniatura 
7 puntos por miniatura 













e 
A 
pros 






Gao ¡OR OEA LOS TAPA 
Equipo: arma de mano. Un Gran Hechicero no puede llevar 
equipo adicional, excepto una barda para su caballo de guerra. 
Un General del Imperio puede equiparse con un arma de mano 
adicional (+6 puntos), un arma a dos manos (+6 puntos), una 
lanza (+6 puntos), un mayal (+6 puntos) o una alabarda (+6 
puntos). También puede equiparse con un arco largo (+15 pun- 
tos), una ballesta (+15 puntos), una pistola (+10 puntos) o una 
ristra de pistolas (+20 puntos). Puede llevar armadura ligera 
(+3 puntos) o armadura pesada (+6 puntos); y también un 
escudo (+3 puntos). 


Un General Imperial puede ir montado en un Pegaso (+50 pua- 
tos) o un Grifo (+200 puntos). Un Gran Hechicero puede montar 
en un Pegaso (+50 ptos). El General Imperial y el Gran Hechicero 
pueden ir montados sobre un caballo de guerra (+15 puntos) 
que puede llevar barda (+6 puntos). Si el General va montado, 
puede llevar una lanza de caballería (+6 puntos). 


Reglas especiales: un Gran Hechicero es un hechicero de nivel 
3 que puede aumentarse a nivel 4 por +35 puntos, El Pegaso y 
el Grifo pueden volar. El Grifo causa terror y se considera un 
objetivo grande. 


HÉROES 








CAPitáM cacon. 
Hechicero de Batalla A 

MBA HP PORC 
Capitán MAS AA: OO do 





Equipo: arma de mano. Un Hechicero de Batalla no puede llevar 
ningún otro equipo adicional. Un capitán puede llevar un arma de 
mano adicional (+4 puntos), un arma a dos manos (+4 puntos), 
un mayal (+4 puntos), una lanza (+4 puntos) o una alabarda(+4 
puntos). También puede equiparse con un arco largo (+10 pun- 
105), una ballesta (+10 puntos), una pistola (+7 puntos) o un par 








Espadachin 10 4 3 A 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano, armadura ligera y escudo. Además, los 
Alabarderos llevan una alabarda y los Lanceros una lanza, 


8 puntos por miniatura 
8 puntos por miniatura 
8 puntos por miniatura 
MOHA HP FOR OH 1 A L 
ARAS E 
Arquero edo: Aaa 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano, Además, los Arcabuceros llevan un arcá- 
buz, los Ballesteros una ballesta y los Arqueros un arco 
Cualquiera de ellos puede equiparse con armadura ligera (+1 
punto) y escudo (+1 punto). 


Reglas especiales: los Arqueros pueden hostigar. 
Órdenes de Caballería ....... 24 puntos por miniatura 








M HA He E. cm H_ 1 45 








Caballero 10 4 3 4 3 1 3 1 
¿CabalodeGuema 2030 CREO 
Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y 
escudo, Montan en caballos de guerra con barda. 











Caballeros del Lobo Blanco 26 ptos por miniatura 

MOHA BR: fo BR MT LA y 
CA UR BINARIA A 
“Caballo de Guerra 20. A 





Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano, gran martillo de guerra y armadura 
pesada, Montan en caballos de guerra con barda. 














UNIDADES ESPECIALES 


Herreruelos.. ..:: 17 puntos por miniatura 
M_HA HP 14 R_H 1 A L 











Tamaño de la aida En 


Equipo; arma de mano, una ristra de pistolas y armadura ligera. 
Montan en caballos de guerra, 


Reglas especiales: son caballería rápida. 


Grandes Espaderos ... .. 5 puntos por miniatura 
R_H 1 A L 











Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano y mandoble, También pueden equiparse 
con armadura ligera (+1 punto) 


Gran Cañón ... «100 puntos 
M_HA HP F R_H 1 A L 








A RA 





'Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra y 3 artilleros, 
Equipo: arma de mano. 


Reglas + consulta el reglamento de Warhammer para 
los detalles de estas armas. El Gran Cañón es el más grande de los 
dos tipos de cañones, 











A AS 80 puntos 
M_HA HP E E X A L 


Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra y 3 artilleros, 
Equipo: arma de mano. 

Reglas especiales: se rige por las mismas reglas que una catapul- 
1a, excepto por lo que se indica a continuación: tiene un alcance 
de catre 30 y 220 cun; utiliza la pluncilla grande de dra de efecto 
(12,5 cm) y causa impactos con F3 y -1 a la tirada de salvación. 





Arqueros a caballo de Kislev...... 15 puntos por miniatura 
M_HA HPF R_H y A _L 
Arquero a Caballo 10. 3 3 3 3 1 3 1 7 
A $5 





Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano y arco, Montan en caballos de guerra y 
pueden equiparse con escudos(+2 puntos) 


Reglas especiales: son caballería rápida. 








Lanceros Alados de Kislev.... 16 puntos por miniatura 
M_HA HP F R HH 1 A L 

Lancero Alado 10 4 4 1 E 

Caballo de Guera2o 3 AR 





Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano, lanza de caballería, armadura ligera y 
escudo. Montán en caballos de guerra, 


UNIDADES SINGULARES 


Cañón de Salvas. ...» 120 puntos 
MS ¿HA HR BR E AE 











E 
Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra y 3 artilleros. 





Equipo: arma de mano. 
Reglas especiales: se rige por las mismas reglas que un cañón 
pequeño, excepto por lo que se indica a continuación: tiene un 
alcance máximo de 60 cm y siempre dispara tres tubos por turno. 
Cuando se dispara, debes tirar un dado de artillería por cada tubo 
en lugar de indicar una distancia, Sí obtienes un resultado de 
*problemas”, consulta la tabla incluida en el reglamento; además, 
sea cual sea el resultado, los otros tres tubos del grupo de tres no 
podrán dispara. Si no obtienes un resultado de problemas, suma 
el resultado obtenido en los dados y divídelo entre tres (redondea 
las fracciones hacia arriba). Si el objetivo se encuentra a 30 cm o 
menos, ese será el número de impactos de ES y -3 a la tirada de 
salvación que habrá causado el disparo, Si el objetivo se encuentra 
a más de 30 cm, el cañón habrá causado la mitad de ese número 
impactos de F4 y -2 a la tirada de salvación, Cada impacto causa 
una única herida. 


11 puntos por miniatura 
M_HA_HP F R_H p! A L 








Tamaño de la unidad; 5-30 





Equipo: flagelos. 

Reglas especiales: inmunes a desmoralización 

0-1 Exploradores a caballo .... 15 puntos por miniatura 
M_OHA HP O FOR OH 1 A L 

e A 





Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano, pistola de repetición y armadura ligera. 
'Montan en caballos de guerra con barda. 

Reglas especiales: la pistola de repetición puede 
vez, como una pistola normal, o dos veces, aplicando en este caso 
un modificador de -1 al impactar en cada disparo. A diferencia de 
una pistola normal, puede moverse y disparar con ella, 


disparar una 





0-1 Reiksguard.......c.c.. 10 puntos por miniatura 





M_ HA HPF OR H_ 1 A L 





Tamaño de la unidad: 10+ 
Equipo: arma de mano, armadura pesada y escudo, 








0-1 Enanos +... . 9 puntos por miniatura 
e e me E KE 1 A L 





Tamaño de la unidad: 10+ 
Equipo; arma de mano y armadura ligera. Pueden equiparse con 
escudo(+1 punto), lanza (+2 puntos) y ballesta (+5 puntos). 
0-1 Halflings... . 3 puntos por miniatura 

M HA HP. FOR Hd AL 
A A O SN 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano, Pueden equiparse con arco (+5 puntos) 

+ lanza (+2 puntos). También pueden equiparse con armadura 

ligera (+1 punto) y escudo (+1 punto) 

O-L OBIOS cermrrrroroo . 35 puntos por miniatura 
M HA HPF OR H_1_A-L 

a E E AS 

Tamaño de la unidad: 3+ 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con un arma de 
mano adicional (+6 puntos), arma a dos manos (+6 puntos), 
alabarda (+6 puntos) y armadura ligera (+3 puntos) 


Reglas especiales: causan miedo, 
































0-1 Carro de Guerra ... 
MÍA HA E R BM 1 AD 











Carro de Guerra + * . 5 4 5 
lación 3 pal 
Caballo de Guerra20 3 bl 3 





Tamaño de la unidad: 1 carro de guerra con ó tripulantes tirado 
por 2 caballos de guerra 


Equipo: La tripulación está equipada con una amplia variedad 
de armas experimentales 


Reglas especiales: posee una tirada de salvación por arma- 
dura de +3 y causa 1D6 impactos cuando carga, Las armas 
experimentales de la tripulación son totalmente impredecibles: 
cada turno de combate, efectúa una tirada de 1DÓ para determi- 
nar el número de ataques de la tripulación. Todos se resuelven 
con Fuerza 1D3 +2 (tira el dado cada turno). 


0-1 Olla Caliente Halfling. . 100 puntos 
M_HA_ HP F R H 1 A L 

EA AR 

A A 

Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra con 3 Halflings de 

dotación. 

Equipo: Arma de mano, 

Reglas especiales: se rige por las mismas reglas que una cata- 

pulta, excepto por lo que se indica a continuación: su alcance 


máximo es de 90 cm y sus impactos tienen F3 y anulan la tirada 
de salvación por armadura. 




















0-1 Tanque de vapor . 250 puntos 
M HA HP FOR OH 1 A L 
Tanque EA A O as 


Tamaño de la unidad: 1 


Reglas especiales: inmune a desmoralización, 
Se rige por las mismas reglas que un carro, 
con la diferencia de que tiene el tipo de 
cañón más pequeño montado en la 
parte delantera. El tanque causa 
1D3 impactos automáticos 
cuando carga contra una 
unidad. Sólo puede dispa- 
rarse el cañón si no ha 
movido ese turno; y 
sólo directamente 
hacia adelante y 
en línea recta, 
Durante el 
combate 
















[CA LE ETEE 
Sin previo aviso, el inconstante flujo del Caos vomita eventual+ 
mente una Legión Demoníaca que avanza desde los Desiertos 


del Caos y hace estragos en los reinos mortales. Todos le 
temen; y con razón. . 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Las unidades de demonios menores pueden convertir a una de 
sus miniaturas en campeón, portaestandarte o músico por +10 
puntos cada una, Las unidades de caballería demoníaca pueden 
convertir a una de sus miniaturas en campeón, portaestandarte o. 
músico por +20 puntos cada una. Un campeón tiene +1 Ataque. 











cuerpo a cuerpo, el Comandante puede luchar desde la escoti- 
lla contra cualquier miniatura enemiga que esté en contacto 
con el tanque, El Tanque a Vapor posee una tirada de salva- 
ción por armadura de +3. 





Reglas especiales 
Estas reglas especiales se aplican a todos los personajes y tropas 
de una legión demoníaca, salvo a los Engendros del Caos, 


* Todos los demonios causan miedo. 





+ Todos los demonios, excepto los Horrores Rosas y Azules, po- 
seen una tirada de salvación por armadura de 4+. Cuando los 
Horrores Rosas son heridos, se retiran del tablero y se sustituyen 
por dos Horrores Azules. 


+ Todos los ataques de los demonios se consideran mágicos, 
por lo que pueden herir a las criaturas eréreas. 


* Los demonios capaces de lanzar hechizos pueden utilizar 
cualquier tipo de Saber de la Magia incluido en el reglamento. 








COMANDANTES 


Grandes Demonios 

Príncipe Demonio 225 puntos/Devorador de Almas 500 pun- 
tos/Señor de la Transformación 450 puntos/ Gran Inmundicia 425 
puntos/ Guardián de los Secretos 475 puntos 











M_HA HP Fr H A L 
Principe Demonio 15.7 0 5 4 4 10 
PI A 
Sr Transformación 15 6 6 6 6 5 10 
PA IN 
Guardián Secreos 20 E 6 6 6 6 6 10 


Equipo: los Príncipes Demonio pueden llevar una Marca del 
Caos por el correspondiente coste en puntos (consulta la lista de 
ejército de los Guerreros del Caos) 


Reglas especiales: todos sc consideran como dos de los perso- 
najes que pueden incluirse en el ejército: un Comandante y un 
Héroe. Causan terror y se consideran objetivos grandes. Los 
Príncipes Demonio que no lleven la Marca de Khorne pueden 
ser hechiceros (+45 puntos por nivel). Todos los demás, salvo el 
Devorador de Almas, son hechiceros de nivel 4. Todos, salvo el 
¡Guardián de los Secretos y la Gran Inmundicia, pueden vo/ar, El 
Devorador de Almas dispone de cuatro dados de dispersión adi- 
cionales contra cualquier hechizo que le afecte, Cada herida no 
salvada causada por un Devorador de Almas se convierte en 1D3, 


HÉROES 








Equipo: puede llevar una Marca del Caos por el coste en puntos 
indicado en la lista de ejército de los Guerreros del Caos. 


Reglas especiales: puede montar en la montura del dios de su 
marca, o de cualquiera si ha elegido el Caos Absoluto. Su coste se 
indica en las tropas de Caballería Demoníaca, Un Demonio Mayor 
puede ser convertido en Portaestandarte de Batalla por +25 pun- 
105; pero, en este caso, no podrá ser General del ejército. 


UNIDADES BÁSICAS 


Demonios Menores 
Desangradores 20 puntos Portadores de Plaga 23 puntos/Diabli- 
las 23 puntos/ Horrores Rosa 21 puntos, 











M_HA HP E R_ 1 

Desangrador 105 A 
ocre Paga:10. 05 DA E O 

Diablilla 10 $ 4 3 1 6 
PAS AAA 

Horcor Azul 10 3 3 3 1 7 





Tamaño de la unidad: 10+ 


Reglas especiales: divide entre cinco el número de miniaturas 
que forman la unidad, excepto los Horrores Azules, y redondea 
las fracciones hacía abajo, Los resultados superiores a 4 se consl- 
deran 4. Los Desangradores obtienen este número adicional de 
dados de dispersión contra cualquier hechizo que les afecte. Para 
los demás tipos de Demonios Menores, se considera que poseen 
ese nivel de hechicería. Los hechizos puede lanzarlos cualquier 
miniatura de la unidad. Calcula el nivel de magia correspondiente 
al tamaño de la unidad al inicio de cada fase de magía 





UNIDADES ESPECIALES 








Tamaño de la unidad: 1-5 
Reglas especiales: mmunes a desmoralización. 





Incineradores de Tzeentch. 
M_HA HP 

Incinerador 22305 

Tamaño de la unidad: 3+ 


Reglas Especiales: disparan llamas hasta a 15 cm, Cada impacto 
causa 1DÓ impactos de F3 en la unidad objetivo. Ignoran obstá- 
culos al moverse: 








. 45 puntos por miniatura 
F RH 1 A L 


Mastín de Khorne .. 











Reglas especiales: disipan automáticamente cualquier hechizo 
lanzado contra ellos, incluso los lanzados con fuerza irresistible. 


Bestias de Nurgle... 
M_HA HP 


, 45 puntos por miniatura 
E EURO E: e 



















Tamaño de la unidad: 3+ 
Reglas especiales: ataques envenenados. 

50 puntos por miniatura 
E RH 1 A L 


IAS 











: inmune a desmoralización, causa miedo. 
la miniatura enemiga que haya escogido el 
jugador de Caos. Se detiene al entrar en contacto con una uni. 
dad enemiga (se considera carga) y lucha con 1D6 ataques que 
impactan automáticamente. 


Diablos de Slaanesh.. 
M_HA HP 





28 puntos por miniatura 













Diablo. 
Tamaño de la unidad: 5+ 


UNIDADES SINGULARES 


Caballería Demoníaca 

Desangrador 20 puntos Juggernaut +60 puntos 

Portador de Plaga 23 puntos/ Bestia de Nurgle +45 puntos 
Diablilla 23 puntos/ Corcel de Slaanesh +12 puntos. 








M HA HP 
Desangrador 10 5 5 
Joggemant. ES TE | 
Portador de Plaga 10.55 
Besa de Nurgle 123000 
Diablila: 10 5 5 3 
Corcelde Shianesh 28.30 LO UA 





Tamaño de la unidad: 5+ para las Diablillas, 3+ para el resto. 


Reglas especiales; los Desangradores pueden montar en 
Juggernauts; los Portadores de Plaga, en Bestias de Nurgle y las 
Diablillas, en Corceles de Slaanesh. Las Diablillas en Corcel se 
consideran Caballería. 


Sí un Desangrador en Juggernaut o un Portador de Plaga en 
Bestia de Nurgle son alcanzados por disparos, determina al azar 
si el impacto lo recibe el jinete o la montura, como con los 
monstruos con jinete. En combate cuerpo a cuerpo, se puede 
atacar a jinete y montura por separado. Si se elimina al jinete, la 
montura seguirá luchando. Si se elimina a la montura, el jinete 
será retirado del tablero junto con ella, Consulta la descripción 
de los Demonios Menores para los detalles sobre los 
Desangradores, los Portadores de Plaga y las Diablilas,, 
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GUERREROS DEL CAOS 


En las lejanas tierras del Norte, más allá de la helada desolación 
del Territorio Troll, se extienden los desolados Desiertos del 
Caos. Los deformados sirvientes de los Dioses del Caos descansan 
aquí, en este lugar donde no se aplican las reglas normales de la 
existencia y los ríos están tan colmados de sangre como acostum- 
bran a estarlo de agua, 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Cualquier unidad de Guerreros del Caos o Bárbaros del Caos 
puede convertir a una de sus miniaturas en campeón, portaestan- 
darte o músico por +10 puntos cada una. Cualquier unidad de 
Caballeros del Caos w Ogros Dragón puede convertir 4 una de sus 
miniaturas en campeón, portaestandarte o músico por +15 pun- 
tos cada una, Un campeón tiene +1 Araque. El portaestandarte de 
las siguientes unidades puede llevar un estandarte mágico de 
hasta 50 puntos: Guerreros del Caos y Caballeros del Caos, 


Reglas Especiales 
Deben aplicarse las siguientes reglas especiales: 


+ La armadura del caos proporciona una tirada de salvación 
por armadura de 4+ y puede combinarse normalmente con 
escudo y montura, Los hechiceros pueden lanzar hechizos 
incluso si están equipados con la armadura del caos. 


+ Los Hechiceros del Caos pueden lanzar hechizos de los 
Saberes de las Bestias, el Fuego, el Metal, las Sombras, el Cielo y 
la Muerte descritos en la sección de magia del reglamento. 


COMANDANTES 








Señor del Caos... 140 puntos 
Gran Brujo del Caos 200 puntos 
Paladín Consagrado. 100 puntos 





M_ HA HP 
Señorde Caos 10 83 











Equipo: arma de mano. Un Gran Brujo sólo puede equiparse con 
Armadura del Caos y la barda de su montura. Un Señor del Caos 
o un Paladín Consagrado pueden equiparse con un arma de 
mano adicional (+6 puntos), un arma a dos manos (+6 puntos), 
una lanza (+6 puntos), un mayal (+6 puntos) o una alabarda (+6 
puntos). También pueden equiparse con armadura ligera (+3 
puntos), armadura pesada (+6 puntos) o armadura del Caos 
(+12 puntos) y con escudo (+3 puntos) 


Un Señor del Caos puede montar un Dragón del Caos (+360 
puntos) o una Quimera (+260 puntos). Un Gran Brujo puede 
montar una Quimera (+260 puntos). Un Señor del Caos, un 
Gran Brujo o un Paladín Consagrado pueden montar un Corcel 
del Caos (+18 puntos) con barda (+6 puntos). Un Señor del 
Caos o un Paladín Consagrado montado puede equiparse con 
lanza de caballería (+6 puntos). 


Un Comandante del Caos puede montar en un Carro de los 
Guerreros del Caos elegido de la forma habitual en la sección de 
unidades espectales por el coste en puntos allí indicado, En este 
caso, el personaje sustituirá a uno de los tripulantes del carro. 


Reglas especiales: un Gran Brujo es un hechicero de nivel 3 que 
puede aumentarse a nivel 4 por +35 puntos. Un personaje mon- 
tado en un Dragón del Caos o en una Quimera se considera como. 
dos de los personajes que puedes incluir: un Comandante y un 
Héroe. Una Quimera puede polar, es un objetivo grande, causa 
terror y su aliento de fuego tiene F3. Un Dragón del Caos causa 
terror, esun objetivo grande y posee una tirada de salvación por 
armadura de 3+, Además, tiene dos cabezas y puede lanzar su 
aliento de fuego con ambas en la misma fase de disparo, Una de 
las cabezas tiene un aliento de F2 con un modificador a la tirada 
de salvación por armadura de -2, la otra tiene F3. 







HÉROES 


Paladín del Caos .... 
Brujo del Caos... 
Jefe Bárbaro del Caos 


70 puntos 
80 puntos 
45 puntos 
BRA A 
Paladín del Caos 106 3442 
Jefe Bárbaro 10 5 3 4 4 2 5 3 
CorceldelCaos 20300 
Equipo: arma de mano. Un Brujo del Caos sólo puede equipar- 
se con armadura del caos y la barda para su corcel. Un Paladín 
del Caos o un Jefe Bárbaro del Caos pueden equíparse con un 
arma de mano adicional (+4 puntos), un arma a dos manos (+4 
puntos), una lanza (+4 puntos), un mayal (+4 puntos) o una 
alabarda (+4 puntos). También pueden equiparse con armadura 
ligera (+2 puntos), armadura pesada (+4 puntos) o armadura 
del caos (+8 ptos) y con escudo (+2 puntos). 
Un Héroe del Caos puede montar un Corcel del Caos (+12 
puntos) con barda (+4 puntos). Un Paladín del Caos o un Jefe 
Bárbaro del Caos montado, además, puede equiparse con lanza 
de caballería (+4 puntos). 
Un Paladín del Caos o un Jefe Bárbaro del Caos puede ser conver- 
tido en Portaestandarte de Batalla por +25 puntos. Puede llevar 
un estandarte mágico sin límite de puntos; pero, en ese caso, no 
podrá llevar ningún otro objeto mágico ni equipo adicional, salvo 
armadura ligera, armadura pesada o armadura del caos y la barda 
para su corcel. El portaestandarte de Batalla no puede ser el 
General del ejército. 


Un Jefe Bárbaro del Caos puede ir montado en un Carro de los 
Bárbaros del Caos. Los Paladines y los Brujos del Caos pueden ir 
montados en Carros de los Guerreros del Caos. Los Carros se eli- 
gen de la forma normal en la sección de unidades especiales por 
el coste allí indicado. En ambos casos, el personaje reemplaza a 
uno de los tripulantes. 


Reglas especiales: un Brujo del Caos es un hechicero de nivel 
1 que puede aumentarse a nivel 2 por +35 puntos. 


UNIDADES BÁSICAS 



















Guerreros del Caos . 10 puntos por miniatura 
Bárbaros del Caos 4 puntos por miniatura 

MOHA HP FOR H_1 A L 
Guerrero del Caos 105 34 4 18 
Básbaro delCaos 10430 





Ñ a UA 


CaballodeGuema 20303 Le IS 


Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano. También están equipados con armadura 
pesada, pero pueden sustituirla por una armadura del caos (+2 
puntos). Los Guerreros del Caos pueden equiparse con arma a 
dos manos (+2 puntos), alabarda (+2 puntos) o arma de mano 
adicional (+2 puntos) y pueden llevar escudo (+1 punto). 

Los Bárbaros del Caos llevan un arma de mano y pueden montar 
en caballos de guerra (+8 puntos). SI van a pie, pueden equipar- 
se con arma a dos manos (+2 puntos), mayal (+2 puntos) o 
arma de mano adicional(+2 puntos). También pueden equiparse 
con escudo (+1 punto). Si van montados, pueden equiparse con 
mangual (+1 punto) y escudo (+2 puntos). 


Reglas especiales: Los Bárbaros del Caos a caballo se consideran 
caballería rápida. 


Mastines del Caos ... . 12 puntos por miniatura 
M_HA_HP F R H 1 A L 
Mastín del Caos 15 4 0 4 4 1 4 E 5 


Tamaño de la unidad: 5+ 
Equipo: ninguno. 














UNIDADES ESPECIALES 


Caballeros del Caos .... 31 puntos por miniatura 
MOHA HP FOR BM IL AL 

Tabares 105 34 Y 

Cord Da PS A A Y EE NA 

Tamaño de la unidad: 54 

Equipo: arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y 


escudo, Pueden sustituir su armadura por una armadura del caos 
(+2 puntos). Montan Corceles del Caos con barda. 


0-1 Arpías .... assrenescares 22 puntos por miniatura 

MOHA HP FOR OH 1 A _L 
Api A A TAGE E RO os 
Tamaño de la unidad: 5-10 


Reglas especiales: se trata de una unidad que puede volar. 
Nunca pueden estar bajo el mando directo de un personaje; y 
tampoco pueden utilizar el atributo de Liderazgo del General 





























Carro de Bárbaros del Caos.. . 80 puntos 
Carro de Guerreros del Caos. 100 puntos 
M_OHA HP FOR OH 1 A L 
Carro Bárbaros EIA S 
7) s iS MR 
OIR 
LS 
E E 





Tamaño de la unidad: 1 Carro de los Bárbaros del Caos con 2 
tripulantes tirado por 2 Corceles del Caos; o 1 Carro de los 
Guerreros del Caos con 2 tripulantes tirado por 2 Corceles del 
Caos. Puedes agrupar hasta dos Carros de los Bárbaros del Caos 
como una única unidad espectal. 

Equipo: Todos los carros llevan cuchillas en las ruedas. Los 
Carros de Bárbaros del Caos poseen una tirada de salvación par 
armadura de 54; y su tripulación está equipada con arma de 
mano y mayal. Los Carros de Guerreros del Caos poseen una 
tirada de salvación por armadura de 4+ y su tripulación está 
equipada con arma de mano, alabarda y armadura pesada. 


Engendro del Caos............. 50 puntos por miniatura 

MOHA HP OF OR MH 1 A _L 
Engendro sD6 3 0 0 3 3 106 10 
Tamaño de la unidad: 14 


Reglas especiales: inmune a desmoralización, causa miedo, El 
Engendro del Caos mueve 5D6 cm hacia la miniatura enemiga 
que haya escogido el jugador del Caos. Se detiene al entrar en 
contacto con una unidad enemiga (se considera carga) y lucha 
con 1DÓ ataques que impactan automáticamente, 


UNIDADES SINGULARES 
Trolls del Caos... . 50 puntos por miniatura 


MOHA=SHB. FOR H 1-4. L 
E ST E E 


Tamaño de la unidad: 3+ 
Equipo: habitualmente, un enorme garrote (arma de mano). 














Reglas especiales: regeneración, causan miedo, estupidez 
Pueden sustituir sus ataques por un ataque de vómito, Pueden 
*vomitar” una vez sobre una miniatura en contacto peana con 
peana con ellos. El vómito del Troll causa un impacto automático 
de FS que anula la tirada de salvación por armadura. 


Ogros Dragón... 75 puntos por miniatura 

M_HA HP F R H 1 A L 
Ogro Dragón 15 4.0. 5 5 4 AUR 
Tamaño de la unidad: 3+ 














Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con un arma de mano 
adicional (+6 puntos) o un arma a dos manos (+6 puntos) 
También pueden equiparse con armadura ligera (+3 puntos). 


Reglas especiales: causan miedo. Poscen piel escamosa, que 
les proporciona una tirada de salvación por armadura de 5+ 
y puede combinarse con armadura ligera para conseguir una 
tirada do salvación por armadura de Á+ 


Ogros del Caos... .. 35 puntos por miniatura 

M_HA HPF OR _H 1 A L 
Ogro del Caos 15 3 2 4 4 El 2 E 7 
Tamaño de la unidad: 3+ 


Equipo: arma de mano, Los Ogros Dragón pueden equiparie con 
arma de mano adicional (+6 puntos), arma a dos manos (+6 
puntos) o alabarda (+6 puntos). También pueden equiparse con 
armadura ligera (+3 puntos) o armadura pesada (+6 puntos) y 
escudo (+3 puntos). 


Reglas especiales: causan miedo. 
































HOMBRES BESTIA 


Los Hombres Bestia son criaturas mutantes, deformadas por el 
poder oscuro del Caos, Se ocultan en las tierras marginadas y en 
bosques densos y oscuros, El Bosque de las Sombras, en tierras 
del Imperio, es una de sus zonas favoritas de caza; y un lugar 
muy peligroso hasta para el guerrero más osado. 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Cualquier unidad de Gors, Bestigors o Ungors (excepto los hosti- 
gadores) puede convertir a una de sus miniaturas en campeón, 
portacstandarte o músico por +10 puntos cada una. Cualquier 
unidad de Ogros Dragón o Minotauros puede convertir a una de 
sus miniaturas en campeón, portaestandarte o músico por +15 
puntos cada una. Un campeón tiene +1 Ataque. El portaestandar- 
te de las siguientes unidades puede llevar un estandarte mágico 
de hasta 50 puntos: Gors, Bestigors. 


Reglas Especiales 
La siguiente regla especial se aplica a los Hombres Bestia; 


+ Los Chamanes Hombres Bestia pueden lanzar hechizos de los 
Saberes de las Bestias, las Sombras y la Muerte descritos en la 
sección de magia del reglamento. 


COMANDANTES 


Señor de los Hombres Bestia 
Gran Chamán.... 








M 
Sr Hombre Besta 10. 7 





Equipo: arma de mano. Un Gran Chamán no puede llevar ningún 
otro equipo, Un Señor de los Hombres Bestia puede equiparse 
con un arma de mano adicional (+6 puntos), un arma a dos 
manos (+6 puntos), una lanza (+6 puntos) o una alabarda (+6 
puntos). También puede equiparse con armadura ligera (+3 pun- 
105) o armadura pesada (+6 puntos) y con escudo (+3 puntos). 


Un Señor de los Hombres Bestia o un Gran Chamán pueden mon- 
tar en un Carro elegido normalmente en la sección de unidades 
especiales por el coste allí indicado, en cuyo caso reemplazarán a 
uno de sus tripulantes. 


Reglas especiales: un Gran Chamán es un hechicero de nivel 3 
que puede aumentarse a nivel 4 por +35 puntos. 







60 puntos 


..75 puntos 
F R_H 1 A L 


Jefe SFE CERAO 
Equipo: arma de mano. Un Chamán no puede llevar otro equipo. 
Un Jefe puede equiparse con un arma de mano adicional (+4 
puntos), un arma a dos manos (+4 puntos), una lanza(+4 pun- 
108) di una alabarda (+4 puntos). También puede equiparse con 
armadura ligera (+2 puntos) o armadura pesada (+4 puntos) y 
con escudo (+2 puntos) 


Un Jefe puede ser convertido en Portaestandarte de Batalla por 
+25 puntos. Puede llevar un estandarte mágico sin límite de pun- 
tos; pero, en ese caso, no podrá llevar ningún otro objeto mágico 
ni equipo adicional, salvo armadura ligera o armadura pesada. El 
portaestandarte de Batalla no puede ser el General del ejército. 


Un Jefe o un Chamán pueden montar en un Carro elegido nor- 
malmente en la sección de unidades espectales por el coste allí 
indicado, en cuyo caso reemplazarán a uno de sus tripulantes. 


Reglas especiales: un Chamán es un hechicero de nivel 1 que 
puede aumentarse a nivel 2 por +35 puntos. 





UNIDADES BÁSICAS 
Gors. 


5 puntos por miniatura 
3 puntos por miniatura 
M HA HP FOR OH Tofaly 
Gor 100.3 374 1 FUMA 
A A A] 
Tamaño de la unidad: 10+ 
Equipo: arma de mano. Los Gors pueden equiparse con alabarda 
(+2 puntos), arma a dos manos (+2 puntos) o arma de mano 
adicional (+2 puntos), También pueden equiparse con armadura 
ligera (+1 punto). Los Ungors pueden equiparse con lanza(+2 
puntos); y tanto los Gors como los Ungors pueden equiparse con 
escudo (+1 punto). 











0-1 Hostigadores Ungor....... 4 puntos por miniatura 
M_OHA HP FOR OH 1 A L 

Hosiador Ungor 10333 4 1316 

Tamaño de la unidad: 5-15 

Equipo: arma de mano. Los Hostigadores Ungor también pueden 

equiparse con escudo (+1 punto). 

Reglas especiales: bostígadores. 

Mastines del Caos 12 puntos por miniatura 
MOHA HP FOR H_ 1 A L 

















Mastín del Caos — 15 4 0 4 4 1 4 2 5 

Tamaño de la unidad: 5+ 

Equipo: ninguno. 

UNIDADES ESPECIALES 

0-1 Arpías .. ..:.: 22 puntos por miniatura 
MOHA Hf FOR OH _ 1 A L 

Apia 0 CA IT SS RO 

Tamaño de la unidad: 5-10 

Equipo: ninguno. 


Reglas especiales: se trata de una unidad que puede volar, 

Nunca pueden estar bajo el mando directo de un personaje; y 

tampoco pueden utilizar el atributo de Liderazgo del General. 

Carro de los Hombres Bestia 70 puntos 

M_OHA HP FOR H_1_ A L 
5 











Carro PA A 
A 
Tuskgo Pu A e Md 


Tamaño de la unidad: 1 carro con 2 tripulantes Gors tirado 
por 2 Tuskgors. 

Equipo: el carro tiene una tirada de salvación por armadura de 
4+, La tripulación está equipada con arma de mano y arma a dos 
manos. También puede llevar ruedas con cuchillas (+15 ptos). 








0-1 Bestigo!S cosrrccrcccaccoosososo 11 puntos por miniatura 
M_ HA HP FOR OH 1 A L 
Bestgor O id A A 


Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano, alabarda y armadura pesada. Pueden 
equiparse con escudo (+1 punto). 











UNIDADES SINGULARES 


Minotauros... .. 45 puntos por miniatura 
A CENA 
Minorauro 15 4 3. 4. 4 30 4 309 


Tamaño de la unidad: 3+ 


Equipo: arma de mano, Pueden equiparse con arma a dos 
manos (+6 puntos) o arma de mano adicional (+6 puntos) 
También pueden equiparse con armadura ligera (+3 puntos). 


Reglas especiales: causan miedo, 














Ogros Dragón. .. 75 puntos por miniatura 
M_HA HPF OR _H_ 1 L 
Ogro Dragón 15. 4 0. 5 5 4 2 3 8 


Tamaño de la unidad: 3+ 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con un arma de mano 
adicional (+6 puntos) o un arma a dos manos (+6 puntos). 
También pueden equiparse con armadura ligera (+3 puntos). 
Reglas especiales: cuusan miedo. Poseen piel escamosa, que 
les proporciona una tirada de salvación por armadura de 5+ 
y puede combinarse con armadura ligera para conseguir una 
tirada de salvación por armadura de 4+. 


.. 50 puntos por miniatura 
A A 
Ed: do 








Equipo: habitualmente, un enorme garrote (arma de mano). 


Reglas especiales: regeneración, causan miedo, estupidez. 
Pueden sustituir sus ataques por un ataque de vómito. Pueden 
“vomitar” una vez sobre una miniatura en contacto peana con 
peana con ellos, El vómito del Troll causa un impacto automático 
de FS que anula la tirada de salvación por armadura. 


SKAVENS 


Ocultas bajo las poderosas ciudades del Imperio, se encuentran 
las madrigueras de los Skavens, Miles de hombres rata forman 
vastos ejércitos que, de vez en cuando, surgen de estos túneles 
para infestar la tierra. 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Cualquier unidad de Guerreros de Clan, Guerreros Alimaña, 
Esclavos y Monjes de Plaga puede convertir a una de sus minia- 
turas en campeón, portaestandarte o músico por +10 puntos 
cada una. Cualquier unidad de Ogros Dragón o Minotauros 
puede convertir a una de sus miniaturas en campeón, portaes- 
tandarte o músico por +15 puntos cada una, Un campeón tiene 
+1 Ataque, El portaestandarte de las síguientes unidades puede 
llevar un estandarte mágico de hasta 50 puntos: Monjes de Plaga 
y Guerreros Alimaña. 


Reglas Especiales 

Las siguientes reglas especiales se aplican a todos los personajes 
y tropas del ejército Skaven: 

* Suma el modificador por filas al atributo de Liderazgo al efec- 
ruar cualquier chequeo de liderazgo. El atributo máximo de 
Liderazgo para cualquier chequeo es 10. 


* Los Ingenieros-Brujo Skaven pueden lanzar hechizos de los 
Saberes de las Sombras, el Fuego, las Bestias y la Muerte descritos 
en la sección de magia del reglamento, 





COMANDANTES 








Señor de la Guerra 90 puntos 

Vidente Gris. 230 puntos 

Señor de las 475 puntos 
M_HA HP 


A Y 
ASE 

k AE ARMENIO A 
Sede batlota 20 8. 0.06 6 6 10 6 1 


Equipo: los Señores de la Guerra y los Videntes Grises están 
equipados con un arma de mano. Un Vidente Gris no puede uti- 
lizar otro equipo. Un Señor de la Guerra puede equiparse con 
un arma de mano adicional (+6 puntos), un arma a dos manos 
(+6 puntos), una lanza (+6 puntos), un mayal (+6 puntos) o 
una alabarda(+6 puntos). También puede equiparse con una 
pistola (+10 puntos), con armadura ligera (+3 puntos) o arma- 
dura pesada (+6 puntos) y con escudo (+3 ptos). 


Reglas especiales: el Señor de las Alimañas se considera como 
dos de los personajes que puedes incluír en el ejército: un 
Comandante y un Héroe, Es un demonio con los poderes de un 
hechicero de nivel 4, es un objetivo grande y causa terror. Está 
equipado con un Espadón de Muerte, que causa 1D3 heridas por 
impacto. El Señor de las Alimañas posee una tirada de salvación 
por armadura de 4+, no puede poseer ningún tipo de objeto 
"mágico, no puede unirse a ninguna unidad y tampoco puede ser 
el General del ejército. 





E 
CEA 1 LATE 

















M4 


Un Vidente Gris es un hechicero de nivel 4 que puede montar en 
una Campana Gritona (+200 puntos), una máquina que se rige 
por las mismas reglas que un carro salvo por lo que se indica a 
continuación: no puede moverse por sí misma, sino que debe ser 
empujada por una unidad Skaven de, al menos, diez miniaturas 
que debe permanecer junto a la Campana Gritona durante toda la 
batalla. Toda la unidad se mueve como un carro (es decir, no pue- 
den marchar) a la velocidad normal de la unidad. No obstante, si 
empujan menos de diez Skavens, el movimiento disminuirá en 3 
em por cada miniatura por debajo de ese número. 


La Campana Gritona sonará en cada fase de disparo Skaven mien- 
tras el Vidente Gris siga vivo. Tira 1D6 para determinar el efecto. 
con 1-2, todas las miniaturas Skaven pueden repetir cualquier 
chequeo de liderazgo durante ese turno; con 3-4, las unidades de 
caballería que se encuentren en un radio de 60 cm de la 
Campana Gritona tendrán que efectuar un chequeo de pánico; 
con 56, todas las miniaturas del tablero con R7 o más sufrirán 
1D3 heridas sin tirada de salvación por armadura posible. 


Sila unidad con la Campana Gritona carga, causará 1D3 impactos 
además de los ataques normales de sus miniaturas. Si la unidad 
que empuja la Campana huye, abandonará la Campana y al 
Vidente Gris; ya que este debe permanecer junto a ella sin poder 
abandonarla, La Campana no podrá moverse hasta que la unidad 
se reagrupe, El Vidente Gris es nmune a desmoralización 


+200 puntos 
1 A L 











.50 puntos 
. 60 puntos 
.85 puntos 
125 puntos 
AL 
6 






Ingeniero Brujo... 
Sacerdote de Plaga .. 










ELO 


Sacerdote de Paga 125 4 IR 
e ENE UA 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con un arma de mano 
adicional, (+4 puntos), un arma a dos manos (+4 puntos), una 
lanza (+4 puntos), un mayal (+4 puntos) o una alabarda (+4 
puntos); y también con pistola (+7 puntos). Los Caudillos y 
Sacerdotes de Plaga pueden equiparse con armadura ligera (+2 
puntos) o armadura pesada (+4 puntos) y escudo (+2 puntos). 


Un Caudillo puede ser convertido en Portaestandarte de Baralla 
por +25 puntos, Puede llevar un estandarte mágico sin límite de 
puntos; pero, en ese caso, no podrá llevar ningún otro objeto 
mágico ni equipo adicional, salvo armadura ligera o pesada. El 
portaestandarte de Batalla no puede ser el General del ejército. 


Reglas especiales: un Ingeniero Brujo es un hechicero de nivel 1 
que puede aumentarse a nivel 2 por +35 puntos. Los Sacerdotes 
de Plaga están sujetos a furia asesina, 


Los Asesinos inician la batalla ocultos entre las tropas de alguna 
unidad básica, Antes de empezar a desplegar las tropas, deberás 
anotar en qué unidad se encuentra. El Asesino puede revelar su 
identidad al comienzo de cualquier fase de combate cuerpo a 
cuerpo, Sustituye una miniatura que se encuentre en contacto 
peana con peana con el enemigo por la del Asesino, La miniatura 
que ha sido reemplazada por el Asesino se retira del juego. El 
Asesino siempre ataca primero el turno en que desvela su verda- 
dera identidad, incluso sí el enemigo ha cargado. El atributo de 
Liderazgo del Asesino no sirve para el resto de la unidad en la que 
se encuentra, El Asesino efectúa ataques envenenados. 


UNIDADES BÁSICAS 


Guerreros de Clan «$ puntos por miniatura 
0-1 Esclavos. 3 puntos por miniatura 
0-1 Guerreros Alimaña 7 puntos por miniatura 

















M HA HP FR Hr 01-4-L 
Guénero de Clan 12 3 3 E E 
Esclavo. E E E AS MEE 
Guemero Alimaña 124 3 CEN A] 


Tamaño de la unidad; 10+ los Guerreros de Clan y los 
Guerreros Alimaña, 20+ los Esclavos. 


Equipo: arma de mano. Los Guerreros de Clan están equipados 
«on armadura ligera y pueden llevar lanza (+2 puntos) y escudo 
(+1 punto). Los Guerreros Alimaña también están equipados con 
armadura lígera y pueden llevar arma a dos manos (+2 puntos) 0 
alabarda(+2 puntos) y escudo (+1 punto). Los Esclavos Skaven 
están equipados con escudo y pueden equiparse con lanza (+1 
punto) u honda (+1 punto). 


Reglas especiales: los Esclavos desmoralizados o que huyen no 
provocan que otras unidades deban efectuar chequeos de pánico, 





Señor de las Bestias 
Rata Gigante. 


8 puntos por miniatura 
3 puntos por miniatura 
US - des ¿SOS DIGAS UNO IQUdO los 
EA A 
Talante IS OA 
Tamaño de la unidad: 10+ 
Equipo: el Señor de las Bestias está equipado con arma de 
mano y armadura ligera; y puede equiparse con un arma de 
mano adicional (+2 puntos), 
Reglas especiales: si la unidad incluye más de seis Ratas Gigantes 
por cada Señor de las Bestias, deberá utilizarse el atributo de 
Liderazgo de las Ratas Gigantes y no el del Señor de las Bestias, 
Los impactos causados por armas de proyectiles se distribuyen 
aleatoriamente entre unos y otras. Las Ratas Gigantes siempre 
pueden envolver el flanco del enemigo, ganen o pierdan el come 
bate: y siempre perseguirán a cualquier enemigo que huya. Las 
Ratas Gigantes desmoralizadas o que huyen no provocan que 
otras unidades deban efectuar un chegueo de pánico, excepto 
otras unidades de Ratas Gigantes. 


0-1 Manada de Ratas . 50 puntos por miniatura 
M_HA HPF E 1 A L 

Manada de Ratas: 15 3 2 2 5 1 5 10 

Tamaño de la unidad: 


Equipo: ninguno. 
Reglas especiales: inmunes a desmoralización. 


UNIDADES ESPECIALES 


Monjes de Plaga 7 puntos por miniatura 
0-1 Acechantes Nocturnos. .. 14 puntos por miniatura 

MOHA HP FOR OH 51 A L 
Nonjede Maga 12 33 TRIAS 
Tamaño de la unidad: 10+ los Monjes de Plaga, 5-15 los 
Acechantes Nocturnos. 


Equipo: arma de mano. Los Monjes de Plaga pueden eguiparse 
con un arma de mano adicional (+2 puntos). Los Acechantes 
Nocturnos pueden equiparse con arma de mano adicional (+2 
puntos), mangual (+4 puntos), honda (+5 puntos), red (+1 
punto, cuenta como un escudo) y armadura ligera (+1 punto), 
Reglas especiales: los Monjes de Plaga están sujetos a furta ase- 
sína. Los Acechantes Nocturnos son exploradores y hostigadores. 


Lanzallamas de disformidad 
M_HA HPF R_H 
lanzallamas Dil 123 A 


Tamaño de la unidad: 1. Los lanzallamas de disformidad se tra- 
tan como miniaturas individuales que resisten 1 herida. 
































.70 puntos 











Equipo: arma de mano, armadura pesada y 2 miniaturas Skaven 
por cada lanzallamas de disformidad 








Reglas especiales: para disparar, debes colocar la plantilla de lla- 
mas a la distancia indicada por una tirada del dado de artillería. 
Para ver qué miniaturas han sido impactadas, sigue el mismo pro- 
cedimiento que con las armas de aliento. Cada miniatura alcanza 
da recibe un impacto de FS. Sí al tirar el dado el resultado es de 
“problemas”, el lanzallamas explota. Coloca la plantilla de 8 cm 
sobre el lanzallamas: todas las miniaturas afectadas reciben un 
impacto de ES y la dotación del lanzallamas muere automática- 
mente, La dotación se considera un personaje a efectos de ser 
designada como objetivo para armas de proyectiles y hechizos. 


Lanzadores de Viento Envenenado 

. 25 puntos por miniatura 
M_HA HP F R H 1 A L 

Lanzador 1 3 3 3 1 Jj 5 


Tamaño de la unidad: 4-6 


Equipo: están equipados con arma de mano, armadura ligera y 
esferas de viento envenenado. 


Reglas especiales: hostigadores. Los lanzadores de viento enve- 
nenado pueden lanzar sus esferas hasta un máximo de 15 cm en 
la fase de disparo. Sitúa la plantilla pequeña sobre el objetivo y 
tira el dado de dispersión. La esfera impacta sí obtienes un resul: 
tado de “punto de mira”. Si no €s así, mueve la planulla 1D6+2 
cm en la dirección indicada, Cada miniatura impactada sufre una 
herida con un resultado de 6+ sin posibilidad de tirada de sal- 
vación por armadura. A diferencia de los proyecules normales, 
las esferas pueden lanzarse a un combate cuerpo a cuerpo (con- 
sulta la seccion de plantillas en el reglamento), 











Mosquetes Jezzail .... .. 24 puntos por miniatura 

MOB o A 1 A 
MosqueteJezzall 12 3 3 3 3 1 4 tr $ 
Tamaño de la unidad: 3-10. A efectos de juego, cada Mosquete 
Jezzail se considera como una sola miniatura con 1 Herida, 
Equipo: arma de mano y Jezzail. La dotación del mosquete 
puede ir equipada con armadura ligera (+1 punto). 


Reglas especiales: hostigadores, Los Mosquetes Jezzail son 
armas de fuego con un alcance de 90 cm, tienen ES y causan 
103 heridas con un -3 4 la tirada de salvación. 


Señores de las Bestias........ 10 puntos por miniatura 

Ratas Ogro .. . 40 puntos por miniatura 
MOHA HP O FOR OH 1 A L 

Sede ls Bs 15 4 3 3 3 10 4 107 

Tamaño de la unidad: 5+ 

Equipo: los Señores de las Bestias van equipados con arma de 


mano y armadura ligera; y también pueden tener un arma de 
mano adicional (+2 puntos). 


Reglas especiales: si la unidad incluye más de seis Ratas Ogro 
por cada Señor de las Bestias, deberá utilizarse el atributo de 
Liderazgo de las Ratas Ogro y no el del Señor de las Bestias. Los 
Impactos causados por armas de proyectiles se distribuyen aleato- 
riamente entre unos y otras, Las Ratas Ogro causan miedo y están 
sujetas a estupidez si no están cerca de un Señor de las Bestias. 


UNIDADES SINGULARES 


Portadores del Incensario de Plaga 
B 18 puntos por miniatura 


M_HA_ HP E R_H 1 
doo 123 AAA 


Tamaño de la unidad: hasta un máximo de 6 se pueden unir a 
una unidad de Monjes de Plaga como 1 unidad singular. 


Equipo: incensario de plaga (se considera un mayal) 

Reglas especiales: hostigadores, furia asesina. Forman una 
unidad independiente en la que cada miniatura debe permane- 
cera 8 cm de la unidad a la que acompañan hasta que carguen. 























Despues de la carga, los Portadores del Incensario actúan como 
una unidad independiente. Cualquier miniatura que se encuen 
tre en contacto peana con peana con un Portador del Incensario 
al término de la fase de movimiento deberá superar un chequeo 
de resistencia o sufrirá una herida sin posibilidad de tirada de 
salvación por armadura. Los Skaven sólo fallan este chequeo 
con un resultado de 6, Tira de nuevo (isólo una vez!) en cada 
turno por cada miniatura que se halle en contacto con cualquier 
Incensario de Plaga. Los propios Portadores del Incensario debe- 
rán efectuar un chequeo al comienzo de cada turno Skaven. 


Rueda de Muerte seamos. 








M_HAa HP 
Rueda de Muente BD6 + > 
Angeniero. E 
Ratas 3 


Tamaño de la unidad: 1 Rueda de Muerte controlada por 1 
Ingeniero Skaven 


Equipo: la Rueda de Muerte tiene cuchillas. El Ingeniero lleva 
un arma de mano y una pistola, 


Reglas especiales: inmune a desmoralización. Se considera un 
carro con una tirada de salvación de 4+. Durante la fase de dis- 
paro, debe disparar 1DA rayos de disformidad. Por cada rayo, tra 
8DÓ6, para determinar su alcance, y un dado de artillería (el resul- 
tado dividido entre tres, redondeando las fracciones hacia arriba 
indica la Fuerza del rayo). Cada rayo impactará a la miniatura 
más próxima (amiga o enemiga) dentro de su alcance. Si el resul 
tado del dado de artillería es de “problemas”, tira de nuevo para 
determinar la Fuerza y resuelve el impacto contra la propia 
Rueda. Si vuelves a obtener un resultado de “problemas”, la 
Rueda sufrirá automáticamente una herida. Sigue el proceso 
hasta haber disparado todos los rayos. 
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REYES FUNERARIOS DE KHEMRI 


Los Reyes Funerarios de Khemri reinan en la tierra de Nehekhara, 
la Tierra de los Muertos. Hace ya muchísimo tiempo que la antl- 
gua civilización de Khemri desapareció, hasta que el maligno 
hechicero Nagash hizo un gran ritual con el que despertó a los 
Reyes Funerarios y a los ejércitos que yacían enterrados con ellos 
Nagash intentó ponerse al mando del ejército de los Reyes 
Funerarios; pero estos, furiosos porque les había arrancado de su 
descanso eterno, se volvieron contra él. Desde entonces, los 
Reyes Funerarios han combatido entre ellos en un intento de 
dominar sus ancestrales ciudades; y también contra todo aquel 
que ha osado profanar sus tumbas. 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Cualquier unidad de Esqueletos o Guardia de los Túmulos puede 
convertir a una de sus miniaturas en campeón, portaestandarte o 
músico por +10 puntos cada una, Las unidades de caballería y los 
carros pueden convertir a una de sus miniaturas en campeón, 
portaestandarte o músico por +15 puntos cada una. Un campeón 
tiene +1 a la Habilidad de Proyectiles si la unidad está equipada 
«on arcos; de lo contrario, tiene +1 Ataque. El portaestandarte de 
las siguientes unidades puede llevar un estandarte mágico de 
hasta 50 puntos: Guardia de los Túmulos y Carros. 


Reglas Especiales 
Las siguientes reglas especiales se aplican a todos los personajes 
y tropas de un ejército de los Reyes Funerarios: 





+ Los Sacerdores Funerarios no incluyen el coste de sus pergami- 
nos en el coste total de los objetos mágicos permitidos: pueden 
tener un máximo de 10 pergaminos además de los 100/50 puntos 
en otros objetos mágicos. 


+ Inmunes a psicología. 


+ No pueden desmoralizarse; pero si una unidad es derrotada 
en combate, sufrirá una herida adicional por cada punto por el 
que haya perdido el combate, Estas heridas no permiten tiradas 
de salvación de ningún tipo. 


* Inmunidad a venenos. 

+ Causan mfedo. 

+ No pueden efectuar movimientos de marcha. 

+ Sólo pueden mantener la posición como reacción a una carga, 
* Siempre deben elegir no perseguir, 


= Los Sacerdotes Funerarios no tiran en la Tabla de Disfunción 
Mágica. Si obtienen un doble, lo unico que ocurre es que el 
hechizo no tiene efecto. 


+ Si el General muere, todas las unidades que no estén lideradas 
por un personaje o un campeón serán destruidas; y las que sí lo 
estén, sufrirán 1D6 heridas que no podrán evitarse con ningún 
tipo de tirada de salvación, Los personajes no sufren heridas. Si la 
unidad se queda sin personaje o campeón en cualquier momento 
posterior a la muerte del General, la unidad será destruida, 


COMANDANTES 








0-1 Rey Funerario.. ness 200 puntos 
M_HA HP FE ISLA 
Rey Punerarlo 10 5 4 5 





Ge A s á 
Corel Eaquéletico 20.2 + Mudar 2 
Equipo: arma de mano, Monta en un Carro Esquelético con 
cuchillas y una Mirada de salvación por armadura de 4+. El 
carro va tirado por 2 corceles esqueléticos. Puede equiparse con 
arco (+12 puntos), lanza (+6 puntos) y jabalinas (+9 puntos). 


A IE 
1 





Reglas especiales: inflamable. La Maldición del Rey 
Funerario: si el Rey Funerario es destruido, el personaje o uni- 
dad responsable de ello sufrirá 1D3 heridas sin posibilidad de 
tirada de salvación, 





Sumo Sacerdote Funerario. . 120 puntos 
MEHA ABR e RRA Y 
Sumo Sacerdote 10.3 3 4. 4. 3. 3.0208 





Equipo: arma de mano, 


Reglas especiales: un Sumo Sacerdote Funerario se considera 
un hechicero de nivel 4. Puede dispersar hechizos enemigos 
siguiendo el procedimiento habitual, pero sólo puede lanzar 
hechizos si posce el Gran Libro de los Conocimientos Arcanos. 


HÉROES 


Sacerdote Funerario . 
MBA HP E RURAL 
Sac. Funerarlo 1033 3 42 


Equipo: arma de mano. 








Reglas especiales: un Sacerdote Funerario se considera un 
hechicero de nivel 2, Puede dispersar hechizos enemigos 
siguiendo el procedimiento habitual, pero sólo puede lanzar 
hechizos si posee el Gran Libro de los Conocimientos Arcanos. 















Príncipe Funerario .. 95 puntos 
M_HA HP F R H L 
Principe Funerario 10.4 35 5 3 8 
a E ee E 
Corcel Esquelético 20.2 + 3 x 3 


Equipo: arma de mano. Puede ir montado en un Corcel 
Esquelético (+10 puntos) o en un Carro Esquelético con cuchí- 
llas y una tirada de salvación por armadura de 4+ tirado por 2 
corceles esqueléticos (+60 puntos). Puede equiparse con un arco 
(+8 puntos), una lanza (+4 puntos), jabalinas (+6 puntos), 
armadura ligera (+2 puntos) y escudo(+2 puntos) 





Un Príncipe Funerario puede ser convertido en Portaestandarte 
de Batalla por +25 puntós. Puede llevar un estandarte mágico 
sin límite de puntos; pero, en ese caso, no podrá llevar ningún 
otro objeto mágico ni equipo adicional, salvo armadura ligera. El 
portaestandarte de Batalla no puede ser el General del ejército. 


Reglas especiales: in/lamable. 


UNIDADES BÁSICAS 








Guerreros Esqueleto. . 6 puntos por miniatura 
M_HA HP F R H 1 A L 
Esqueleto. 10 2 2 3 3 1 2 1 5 


Tamaño de la unidad: 104 


Equipo; arma de mano. Pueden equiparse con arco (+3 puntos), 
lanza (+1 punto), armadura ligera (+1 punto) y escudo (+1 
punto). Si van armados con arco, no pueden equiparse ni con 
lanza ni con escudo, 











Caballería Esquelética ......... 11 puntos por miniatura 
M_HA HP X R HA 1 A L 

Esqueleto 10 2 2 3 3 1 2 1 5 

“Corcel Bsquelético 20 0202 





Tamaño de la unidad: 54 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con arco (+4 puntos), 
lanza (+1 punto), armadura ligera(+2 puntos) y escudo(+2 pun- 
105). Si van armados con arco, no pueden equiparse ni con lanza 
mi con escudo. 








UNIDADES ESPECIALES 


Guardia de los Túmulos............ 11 puntos por miniatura 
M_HA_HP F R_H 1 A L 











UNIDADES SINGULARES 


Enjambre de Escorpiones.......... 50 puntos por miniatura 
MO HA HPF OR OH 114 L 








Guardián 10 El 2 4 3 1 3 l 5 

“Tamaño de la unidad: 10+ 

Equipo: arma de mano, alabarda y armadura ligera. Pueden llevar 

también escudo (+1 punto). 

Carro de Khemri............. 50 puntos por miniatura 
M_HA HP E R_H 1 A L 

Carro de Khemsi > . . 4 4 3 . * 

1 O E E IE 

Corvel Esquelético 20 2 . 3 - - 2 1 - 

Tamaño de la unidad: 2-5 


Equipo: el Carro posee una tirada de salvación por armadura 
de 4+, tiene 1 tripulante esqueleto y está tirado por 2 Corceles 
Esqueléticos. El esqueleto puede llevar arco (+4 puntos) o lanza 
(+1 punto). El Carro puede llevar cuchillas (+15 puntos). 

Reglas especiales: los Carros de Khemri se organizan en uni- 
dades como la caballería. 


0-1 Carroñeros ... 30 puntos por miniatura 
MOHA HP OF?OR O MOTA L 
Carroñero AA E OS A 


Tamaño de la unidad: 3-10 
Reglas especiales: unidad voladora. 




















e A O O. | 
Tamaño de la unidad: 1+ 








Lanzacráneos ..... . 75 puntos 

M HA HP NN A LO 
Calpula E CAE 
Dotación ORLEANS IS A 


Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra y 3 Esqueletos de 
dotación 

Equipo: arma de mano, La tripulación puede llevar armadura 
ligera (+1 punto). 





Reglas especiales: se le aplican las reglas de la 
Catapulta, pero con un alcance máximo de 120 

em. Sus impactos tienen 
Fa, causan 1D3 heridas 
y anulan la tirada de 
salvación por arma- 
dura. Las unidades 
que sufran una o más 
bajas a causa de un 
lanzacráneos deben 
efectuar un chequeo 
de pánico. 


Carro de Fuego (objeto hechizado); bala puede ailizarlo un 
Rey Funerario. El Rey Funesario (y la unidad de carros en. 


Vitalidad de Mankara, No puede combinarse con los efectos de 


un Pergamino de la Vitalidad. 50 puntos. 


Corona del Rey Funerario (objeto hechizado): sólo puede: 
utilizarla un Rey Funerario, La Corona permite al Rey Funerario 
dirigir una unidad hasta a 30 cm de él para que luche como si 
estuviera bajo los efectos del Pergamino de la Furia Impla de 
Horekbab, La Corona puede ser utilizada una vez por turno de 
Le tanto en el turno propio como en el del enemigo. Una 
«conseguir ataques adicionales sólo una vez por 
Eo a pesar incluso de que tenga tanto el Pergamino de 
Horekbab como la Corona del Rey Funerario. 100 puntos. > 


Gran Libro de los Conocimientos Arcanos de Neferra (objeto 


(un hechizo para un Sacerdote Funerario o dos hechizos para un 
Sumo Sacerdote Funerario) de entre los de la lista del Saber de la 
Muerte. El Sacerdote Funerario puede lanzar estos hechizos utili. 
zando las reglas normales para ello; por ejemplo, el sacerdote 
debe efectuar una tirada para poder lanzar el hechizo, este puede 
dispersarse, etc) 25 puntos. 

Estandarte de la Muerte Acechante (estandarte mágico! 
“una vez por batalla, al inicio del turno del jugador de Khemri, 
puede utilizarse el estandarte para despertar una unidad de 


"Guerreros Esqueleto, Guardia de los Túmulos, Caballería 


o Carros de ri con un valor de 3D6x10 puntos. 
Indica qué tipo de unidad es la que yas a despertar de sus tum- 
bas antes de tirar los dados. Los puntos en exceso se descartan. 


¡creada podrá mover normalmente en el tueno en que aparece, e 
incluso podrá cargar. 100 puntos. a 
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CONDES VAMPIRO 


De más allá de la muerte llegan los vampiros, atacando allí 
donde les satisface, Sus dominios son los oscuros y olvidados 
rincones del Imperio y las tierras malditas de Sylvania. 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Las unidades de Esqueletos, Guardia de los Túmulos y 
Caballería Tumularia pueden convertir a una de sus miniaturas 
en campeón, portaestandarte o músico por +10 puntos cada una. 
Un campeón tiene +1 Araque, El portaestandarte de las siguientes 
unidades puede llevar un estandarte mágico de hasta 50 puntos: 
Guardia de los Túmulos y Caballería Tumularia 


Reglas Especiales 

A menos que se especifique lo contrario, las siguientes reglas 
especiales se aplican a todos los personajes y tropas del ejército 
de Condes Vampiro: 


+ Inmunes a psicología. 


+ No pueden desmoralizarse; pero si una unidad es derrotada 
en combate, sufrirá una herida adicional por cada punto por el 
que haya perdido el combate. Estas heridas no permiten tiradas 
de salvación de ningún tipo. 


+ Inmunidad a venenos, 
+ Gausan miedo. 

+ No pueden efectuar movimiento de marcha. 

lo pueden mantener la posición como reacción a una carga. 





+ Siempre deben elegir no perseguir. 

+ Los Vampiros y Nigromantes no tiran en la Tabla de Disfunción 
Mágica. Si obtienen un doble, lo unico que ocurre es que el 
hechizo no tiene efecto. 


+ Las criaturas etéreas pueden mover a través de terreno dificil o 
impasable y a través de obstáculos sin penalización alguna; aun- 
que no pueden ver a través del terreno si normalmente bloquea 
la línea de visión. Tales criaturas sólo pueden ser heridas por 
armas mágicas y hechizos. 


+ Si el General muere, todas las unidades que no estén lideradas 
por un personaje o un campeón serán destruidas; y las que sí lo 
estén, sufrirán 1D6 heridas que no podrán evitarse con ningún 
tipo de tirada de salvación. Los personajes no sufren heridas, Si la 
unidad se queda sin personaje o campeón en cualquier momento 
posterior a la muerte del General, la unidad será destruida. 


COMANDANTES 










Señor de Vampiros 275 puntos 
Conde Vampiro... 185 puntos 
Gran Nigromante... 180 puntos 


y 1 Vara A 
Bos 10 
PEA 
EL 

s 7 
8 


M_HA HP” FR 
Señorde Vampiros 157358 
¿CoNde mps 
Gran Nigromante. 10 AA AZ 
Sedes 
6.6 












AS, 


Equipo: arma de mano. Los Nigromantes no pueden llevar equi- 
po adicional, excepto una barda para su Pesadilla, Los Vampiros 
pueden equiparse con un arma a dos manos (+6 puntos), una 
alabarda (+6 puntos), También pueden equiparse con una lanza 
(+6 puntos), armadura ligera (+3 puntos) o pesada (+6 puntos) 
y escudo (+3 puntos) 


Un Señor de Vampiros puede ir montado en un Dragón Zombi 
(+320 puntos) o una Pesadilla Alada (+100 puntos). Un Gran 
Nigromante puede montar en una Mantícora (+215 puntos) 
Todos ellos pueden montar en Pesadilla (+15 puntos). Los 
Vampiros montados pueden equiparse con lanza de caballería 
(+6 puntos) y poner barda a sus Pesadillas (+6 puntos). 








Reglas especiales: un Gran Nigromante es un hechicero de nivel 
3 que puede aumentarse a nivel 4 por +35 puntos, Si un 
Nigromante no forma parte de una unidad no muerta, no se le 
aplican las reglas especiales del ejército. Un Señor de Vampiros es 
un hechicero de nivel 2; y un Conde Vampiro, un hechicero de 
nivel 1, Un personaje montado en Dragón Zombi se considera 
como dos de los personajes permitidos en el ejército: un 
Comandante más un Héroe, Una Pesadilla Alada puede vo/ar y 
causa miedo, Un Dragón Zombi es un objetivo grande, puede 
volar, causa terror, posee una tirada de salvación por armadura 
de 3+, su aliento tiene F3 y todos los ataques dirigidos contra él o 
su jinete tienen un modificador de -1 al impactar. Una Mantícora 
es un objetivo grande, puede volar y causa terror. 


HÉROES 


Vampiro Neonato.. 
Señor Tumulario. 









Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con un arma a dos 
manos (+4 puntos) o una alabarda (+4 puntos). Los Vampiros y 
los Tumularios también pueden equiparse con una lanza (+4 
puntos), armadura ligera (+2 puntos) o pesada (+4 puntos) y 
un escudo (+2 puntos) 

Cualquiera de ellos puede montar en una Pesadilla (+10 puntos). 
Los Vampiros y Tumularios montados pueden equiparse con una 
lanza de caballería (+4 puntos) y pueden poner barda a sus 
Pesadillas (+4 puntos). 

Reglas especiales: un Nigromante es un hechicero de nivel 1 que 
puede aumentarse a nivel 2 por +35 puntos. Si un Nigromante no 
forma parte de una unidad no muerta, no se le aplican las reglas 
especiales del ejército. El Señor Tumulario causa 1D3 heridas por 
Impacto, excepto si ataca con un arma mágica, 

Un Vampiro Neonato o un Señor Tumulario puede ser convertido 
en Portaestandarte de Batalla por +25 puntos. Puede llevar un 
estandarte mágico sin límite de puntos; pero, en ese caso, no 
podrá llevar ningún otro objeto mágico ni equipo adicional, salvo 
armadura ligera o pesada y la barda de su Pesadilla, El portacstan- 
darte de Batalla no puede ser el General del ejército. 


UNIDADES BÁSICAS 


Guerreros Esqueleto. 7 puntos por miniatura 
Zombis 5 puntos por miniatura 
Necrófagos 9 puntos por miniatura 
PARES A E 
1 


il 
2.5 










Esquelero 
Zombl 
Necrólago 
Tamaño de la unidad: 10+ para Esqueletos y Zombis, 10-30 
para Necrófagos. 


Equipo: Los Zombis y los Necrófagos no necesitan armas ni armá- 
duras, pero algunos aún llevan como recuerdo del pasado. Los 
Esqueletos están equipados con arma de mano y escudo. Además, 
pueden equiparse con alabarda (+1 punto) o lanza (+1 punto); y 
también con armadura ligera (+1 punto) o pesada (+2 puntos). 


Reglas especiales: los Necrófagos no son No Muertos, por lo que 
no se les aplican las reglas especiales del ejército. Causan miedo. 
No se les pueden unir personajes, ni pueden ser liderados por 
ellos. Mientras su potencia de la unidad sca superior a la del ene- 
migo, no harán chequeos de desmoralización. Si pierden un 
turno de combate contra una unidad con una potencia de la uni- 
dad igual o superior a la suya, se desmoralizan automáticamente. 








A — 


0-1 Enjambres de Murciélagos ..... 50 puntos por miniatura 
M_HA_ HP / O E 1 A L 





0-1 Hueste Espectral.......... 80 puntos por miniatura 
M_HA HP F R_H 1 A L 








MORA 3 3 0 7 2. 5 1 5 M0 
Tamaño de la unidad: 1-5 


Reglas especiales: inmunes a desmoralización. Los enjambres 
de Murciélagos no son No Muertos y, por tanto, no se les aplican 
las reglas especiales del ejército, Se representan con varias mínia- 
turas en una misma peana, que se trata como una única criatura 
de 5 Heridas, Pueden vo/ar, pero sólo mueven 20 cm. 


UNIDADES ESPECIALES 


.. 11 puntos por miniatura 
RH 1 A L 
Lobo Espectral 22 3 0 4 3 1 2 1 3 
Tamaño de la unidad: 10+ 
Reglas especiales: +1 Ataque en el turno en que cargan. 
Guardia de los Túmulos ... 11 puntos por miniatura 
M_HA HP F R_H 1 A L 
Guardián o 3 2 3 4 1 3 1 8 
"Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano, armadura ligera y escudo, Pueden equi- 
parse con arma a dos manos (+2 puntos), alabarda (+2 puntos) 
o lanza (+2 puntos). Pueden sustituir su armadura ligera por 
na armadura pesada (+1 punto). 

Reglas especiales: causan 1D3 heridas por impacto. 


Caballería Tumularia 20 puntos por miniatura 
M_HA HP E A 
Tumulaio 10 3 2 Ed EN 























Tamaño de la unidad: 5+ 

Equipo: arma de mano, lanza, armadura ligera y escudo, Pueden 
cambiar su lanza por una lanza de caballería (+1 punto) y su 
armadura ligera por una armadura pesada (+2 puntos). También 
pueden poner barda a sus Pesadillas (+2 puntos). 


Reglas especiales; los Caballeros tumularios causan 1D3 heridas 
por impacto, pero las Pesadillas hacen el daño normal. 


Hueste Especial 15 2 0. 3 304. 020405 
Tamaño de la unidad: 1+ 


Reglas especiales: se representa mediante varias miniaturas 
montadas sobre una peana que se trata como una miniatura con 
4 Heridas, Es etórea, 


UNIDADES SINGULARES 


0-1 Carruaje Negro somos. .... 250 puntos 
M_HA HP F R_H 1 A L 
AS RE) ds 








Carruaje Negro. 
Pesadilla » 2 


Tamaño de la unidad: 1 carro con 1 tripulante tirado por 2 
Pesadillas, 


Equipo: el Espectro lleva una guadaña (arma a dos manos) 
Reglas especiales: el Carruaje Negro causa terror y posee una 
tirada de salvación por armadura de 4+. Por cada seis heridas 


no salvadas que inflija durante la baralla, suma +1 al número de 
impactos que causa al cargar (hasta un máximo de +3). 





. 100 puntos 
R_ HB 1 A E 
4 2 2 1 8 








Reglas : etérea. En la fase de disparo, puede lanzar su 
lamento de la doncella, un ataque que se rige por las reglas habi- 
les de eo a situada a 20. cm o menos, 

ale 2DG AA. heridas que no 
puede evia codo mosca rada de paliaetdi por armiado 
Las unidades inmunes a psicología y red deme: 
ción tabén son lemunes al lamento de la doneuila 


0-1 Murciélagos Vampiro ... 
M_HA HP 
Mur dampio 330 
“Tamaño de la unidad: 3-10 
Reglas especiales: unidad voladora. 


























ENANOS 


Los linanos viven bajo las montañas, en sus ancestrales fortalezas, 
Son legendarios por su afición a la bebida y su rencor innato; pero 
lo que más les distingue, por encima de todo, es su sed de oro, 


Campeones, Músicos M Portaestandartes 

Cualquier unidad de tropas de a pie del ejército puede convertir a 
una de sus miniaturas en campeón, portaestandarte o músico por 
+10 puntos cada una. Un campeón tiene +1 Ataque. El portaes- 
tandarte de las siguientes unidades puede llevar un estandarte 
mágico o rúnico de un máximo de 50 puntos: Barbaslargas, 
Marlladores y Rompehierros. 


Reglas Especiales 
Las siguientes reglas especiales se aplican a todos los personajes 
y tropas del ejército enano: 





* El ejército enano tiene de base cuatro dados de dispersión en 
lugar de dos, Cada Herrero Rúnico o Señor Rúnico añade un dado 
a este valor básico. 





= Los Enanos sólo huyen o persiguen 5D6-3 cm en lugar de los 
habituales 5D6 cm. 





* Los Enanos no pueden lanzar hechizos. 
+ Los Enanos odian a los Orcos y Goblins de todos los tipos. 


COMANDANTES 


Señor de los Enanos 120 puntos 
0-1 Señor Rúnico. 120 puntos 

MBA HP FOR H_ 1 A L 
Sr delos Enanos 87 44 5 3 4 410 
Senor 08 , ALAS 
Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con un arma de mano 
adicional (+6 puntos) o un arma a dos manos (+6 puntos) 
“También pueden equiparse con una ballesta (+15 puntos) o una 
pistola (+10 puntos), con armadura ligera (+3 puntos) o pesada 
(+6 puntos) y con un escudo (+3 puntos). 


HÉROES 


Señor del Clan 60 puntos 
Herrero Rúnics 75 puntos 
MA PR IN 
SeñordelChan 864 4 423 310 
4 EAS 
Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con un arma de mano 
adicional (+4 puntos) o un arma a dos manos (+4 puntos). 
“También pueden equiparse con una ballesta (+10 puntos) o una 
pistola (+7 puntos), con armadura ligera (+2 puntos) o pesada 
(+4 puntos) y con un escudo (+2 puntos). 
































Un Señor del Clan puede ser convertido en Portaestandarte de 
Batalla por +25 puntos. Puede llevar un estandarte mágico o 
rúnico sin límite de puntos; pero, en ese caso, no podrá llevar 
ningún otro objeto mágico o rúnico ni equipo adicional, salvo 
armadura ligera o pesada, El portaestandarte de Batalla no 
puede ser el General del ejército. 


UNIDADES BÁSICAS 


Guerreros del Clan .............. 7 puntos por miniatura 

NO AR O AE F 
Guerrero SACARA A 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano y armadura ligera. Pueden equiparse 
con ballesta (+5 puntos), escudo (+1 punto) y arma a dos 
manos(+2 puntos). Pueden sustituir su armadura ligera por 
armadura pesada (+1 punto) 


0-1 Mineros 








10 puntos por miniatura 


MBA OPE RA A 
Minero. ER E A 


Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano, armadura pesada y arma a dos manos 
(pico a dos manos) 


Atronadores ... 12 puntos por miniatura 
M_HA HP E R H 1 A L 
Atromador. 8 4 3 3 4 1 2 1 9 


Tamaño de la unidad: 10+ 
Equipo: arma de mano, armadura ligera y arcabuz. 


UNIDADES ESPECIALES 


Enanos Matadores 
Matatrolls 9 puntos/Matagigantes 50 puntos/Matadragones 90 
puntos Matademonios 140 puntos 


MOHA HP FOR M1 A L 
Maras 80 3429 
m 3 AAN 
3 A de 10 
REA: FNCA 
Tamaño de la unidad: 10-30 


Equipo: arma de mano, normalmente un hacha, Pueden equipar 
se con Hacha de Batalla (+2 puntos) o arma de mano adicional 
(+2 puntos). A diferencia de las otras unidades, los Matadores no 
están obligados a estar equipados de la misma forma. 


Reglas especiales: inmunes a desmoralización. Los Matadores 
siempre hieren con 4+. Si la Resistencia de su enemigo hiciese 

necesario un resultado más elevado para herirlo, lo seguirían 

haciendo igualmente con 4+. Una unidad de Matatrolls puede P 
incluir hasta dos Campeones Matadores (Matagigantes, Matadra- 
gones o Matademonios) por el coste en puntos antes indicado. 
Este coste forma parte del coste de la unidad y no se considera 
dentro del límite de personajes del ejército. Los Campeones ' 
Matadores no pueden abandonar su unidad y no pueden llevar 

“armas mágicas o rúnicas. Sin embargo, pueden llevar un arma de 

mano adicional (+6 puntos) o un Hacha de Batalla (+6 puntos). 


. 11 puntos por miniatura 
. 11 puntos por miniatura 
. 13 puntos por miniatura 
































LR IA 
4d A 
A 
4 AS 























Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano, armadura pesada y escudo. Los 
Martilladores pueden equiparse con Martillo de Batalla (+2 
puntos). Los Rompehierros tienen la Runa de la Piedra inscrita 
en su armadura, la cual les proporciona una tirada de salva- 
ción por armadura de +3, 


Cañón Enano 100 puntos 













Lanzavirotes Enano 45 puntos 
Catapulta Enana .. 85 puntos 
M_HA HP F R_H 1 A L 
Caón a O EA A 
Ñ Y O E] S e 
ANS 8 
UNIV 


Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra y 3 Enanos de 
dotación, Puedes agrupar hasta dos Lanzavirotes como una única 
unidad especial. 

Equipo: arma de mano. 

Reglas especiales: consulta el Reglamento de Warhammer para 


conocer más detalles sobre estas armas. El Cañón Enano es el 
más pequeño de los dos tipos existentes 


UNIDADES SINGULARES 


.. 100 puntos 
1 A L 


Girocóptero ... 
M_HA HP 













Girocóptero 
"Tamaño de la unidad: 1 
Reglas especiales: un Girocóptero puede volar y tiene una 
tirada de salvación por armadura de 3+. Va armado con un 
cañón de vapor (equivale a un arma de aliento de F3) 
Cañón Lanzallamas... 140 puntos 
M_HA HP F R_H 1 A £ 
Cañón Lanzallamas - - - E TS . 3% 
Doticóa PESE RAR 
Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra y 3 Guerreros 
Enanos de dotación. 














Equipo: arma de mano. 


Reglas especiales: funciona siguiendo las reglas habituales para 
los cañones, pero con las siguientes excepciones: su alcance máxi- 
mo es de 30 em. Para determinar el área afectada por el chorro de 
llamas, debe colocarse la plantilla de llamas con el extremo estre- 
cho en el punto donde el disparo ha impactado y la parte más 
ancha directamente hacia adelante, en la dirección del disparo del 
cañón. Determina qué miniaturas han sido impactadas como si se 
tratara de un arma de aliento. Cualquier miniatura alcanzada por 
las llamas sufrirá un impacto de FS con un -2 a la tirada de salva- 
ción por armadura. Cualquier unidad que sufra al menos una 
baja debido a un disparo del Cañón Lanzallamas deberá efectuar 
inmediatamente un chequeo de pánico. Si al disparar el cañón se 
Obtiene un resultado de “problemas”, el cañón explotará, destra- 
yéndose y matando a su dotación 


Cañón Órgano 

M_HA HP F R_H 1 A L 
Cañón Órgano — > a A A 
a E E E) 
'Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra y 3 Guerreros 
Enanos de dotación. 


Equipo: arma de mano. 


































Reglas especiales: se rige por las reglas 
normales para los cañones pequeños, 
pero con las siguientes excepcio- 
pes: dispara cinco proyeetles de 
una vez y después tarda un 
trab en recuerda, Todo los 
disparos del cañón en un 
mismo turno deben dirigirse 
hacia el mismo objetivo, pero 
se resuelven por separado. Su 
alcance máximo es de 60 
cm. Si se obtiene un resul- 
tado de “problemas” en la 
tirada para determinar 
dónde cae el proyectil 
antes del “rebote”, 
además de los efec- 
tos normales, el 
de disparos 

e ese turno se 
pierden. 


















Piedra Rompehechizos dije ebro 00 palos 
laa o Memes ui y don Sec d sans 
al Lo 
velo yo ¿E puntos. 

Nota: las Pledras AD O Bl ebitias dan comas bs perlas Hnos; 
.es decir, puedes incluir tantas como a 
A tos para y personajes que 
puedan llevarlas. a 

Corona Rúnica de la Realeza (objeto hechizado): el porta- 
dor y la unidad en la que esté son testarudos, 75 pb 


e eu +2al 


resultado del combate. 70. 

Estandarte Rúnico. de os (dai má : la une 

a 50 puntos, da 
Estandarte Rúnico de. ps 

pd Satvaguarta (estandar mágico; 
vd oa dd. pesonas 40 puntos. a 
puc oe 
A Prot 


Runa de la A ope 





as tiradas en la Tabla de Problemas. 
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HOMBRES LAGARTO 


En la seguridad de la casi desconocida tierra de Lustria, los 
Hombres Lagarto meditan sobre el significado del universo, Si 
alguien se atreve a interferir en ese decreto divino, los Hombres 
Lagarto darán buena cuenta de él 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Cualquier unidad básica del ejército, excepto los Enjambres y los 
Hostigadores Eslizones, puede convertir a una de sus miniaturas 
en campeón, portaestandarte o músico por +10 puntos cada 
una, Cualquier unidad de Jinetes Gélidos puede convertir a una 
de sus miniaturas en campeón, portaestandarte o músico por 
+15 puntos cada una. Un campeón tiene +1 a la Habilidad de 
Proyectiles si la unidad está equipada con arcos cortos o jabalinas; 
de lo contrario, tiene +1 Ataque. El portaestandarte de las 
siguientes unidades puede llevar un estandarte mágico de hasta 
50 puntos: Guardia del Templo o Estegadones. 


Reglas Especiales 
Las siguientes reglas especiales se aplican al ejército de los 
Hombres Lagarto: 


+ Las unidades de Hombres Lagarto efectúan los chegueos de 
psicología y de pánico tirando 3D6 y descartando el dado con el 
resultado más alto. 


+ Un ejército de Hombres Lagarto de 2.000 puntos o más debe 
estar al mando de un Slann. 


+ Los Eslizones y los Króxigors son anfibios: pueden moverse 
por pantanos, ríos, torrentes, lagos y otros terrenos acuáticos sin 
penalización alguna al movimiento; además, ese tipo de terreno 
les proporciona cobertura ligera. 


+La piel escamosa de los Hombres Lagarto les proporciona una 
tirada de salvación por armadura que puede combinarse con 
la que proporcionan las armaduras y escudos normales, Los 
Eslizones y las Salamandras la tienen de 6+; todos los Guerreros 
Saurios, incluida la Guardia del Templo, la tienen de 5+; y el 
Estegadón y el Króxigor, la tienen de 4+ 


+ Todos los Guerreros Saurios, incluida la Guardia del Templo, 
tienen dos o más ataques. Uno de estos ataques és siempre un 
ataque de “mordisco”, que debe resolverse utilizando el atributo 
de Fuerza básico del guerrero. El resto de sus ataques pueden 
modificarse según las reglas especiales de sus armas, Por ejemplo, 
los Guerreros Saurios con lanza pueden luchar con una segunda 
fila de guerreros, pero sólo los que estén en contacto con el ene- 
migo podrán realizar el ataque de mordisco (obviamente, este 
ataque sólo lo pueden realizar los de la primera fila). 


*Un Slann puede utilizar cualquier Saber de la Magia del regla- 
mento de Warhammer. Un Chamán Eslizón puede utilizar el 
Saber de los Cielos. 


COMANDANTES 


0-1 Gran Mago Slann .. 480 puntos 








Mago Sacerdote Slann .... 280 puntos 
M_HA HP F R 4 1 A L 
Gran Mago 1 5 3 e] 5 8 4 6 10 


O 
Equipo: un Slann va montado en un palanquín y está protegido 
por sus portadores. Las armas de estos se consideran armas de 
mano; y sus ataques están incluidos en el perfil del Slann. 


Un Gran Mago Slann o un Mago Sacerdote puede ser convertido 
en Portacstandarte de Batalla por +25 puntos, Puede llevar un 
estandarte mágico sin límite de puntos, además del resto de 
objetos mágicos que le están permitidos, El portaestandarte de 
Batalla también puede ser el General del ejército 


Reglas especiales: un Gran Mago Slann es un hechicero de nivel 
4. Un Mago Sacerdote es un hechicero de nivel 2 que puede 
aumentarse a nivel 3 por +50 puntos. Todos los Slann disponen 
de una tirada de salvación especial de 4+ 











HÉROES 














Héroe Saurio ......... 
Héroe Eslizón .. 
Chamán Eslizón... 
M_HA HP F R 
Héroe Saurio. 10 5 0 5 5 
Mec Elaón 15 AAA 
Chamán Eslizón 15 2 3 3 3 
A 





Equipo: arma de mano. Un Chamán Eslizón no puede llevar nin- 
gún otro equipo adicional. Un Héroe Saurio o Eslizón puede equí- 
Parse con un arma de mano adicional (+4 puntos), un arma a dos 
manos (+4 puntos), una lanza (+4 puntos) o una alabarda (+4 
puntos). También puede equiparse con armadura lígera (+2 pun- 
tos) y escudo (+2 puntos). Un Héroe Eslizón puede equiparse, 
además, con un arco corto (+8 puntos) o jabalinas (+8 puntos). 


Cualquier Héroe o Chamán Eslizón puede ir montado en un 
Gélido (+20 puntos). Los Héroes o Chamanes Eslizones pueden 
montar en un Estegadón elegido de la sección de unidades sin- 
gulares por el coste en puntos allí indicado. El Héroe o Chamán 
sustituirá a uno de los tripulantes y se regirá por las reglas de 
personajes montados en un carro. 


Reglas Especiales: un Chamán Eslizón es un hechicero de nivel 
1. Los Gélidos causan miedo, están sujetos a estupidez y pro- 
porcionan a sus jinetes un +2 a su tirada de salvación por 
armadura. Las flechas y jabalinas de los Eslizones cuentan 
como ataques venenosos. 


UNIDADES BÁSICAS 


Guerreros Saurios. .. 12 puntos por miniatura 














Guerreros Eslizones.. . 3 puntos por miniatura 
M_HA HPF R_H 1 A L 

Saurio. 10 3 0 4 4 1 1 2 8 

Eslizón. E AS 


Tamaño de la unidad: 10+ 
Equipo: arma de mano. Los Guerreros Saurios, además, están 
equipados con escudo y pueden llevar lanza (+2 puntos). Los 
Guerreros Eslizones pueden equiparse con arco corto (+2 pun- 
108) o jabalinas y con escudo (+3 puntos). 


Reglas especiales: Las flechas y jabalinas de los Eslizones cuen- 
tan como ataques venenosos. 








Hostigadores Eslizones.......... 4 puntos por miniatura 
M_HA_ HP F R_BM 1 A L 
Hostigador Eslizón. 15 2 3 3 2 1 4 1 6 


Tamaño de la unidad: 5-15 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con arco corto (+2 
puntos) o jabalinas y con escudo (+3 puntos). 


Reglas especiales: hostígadores. Las flechas y jabalinas de los 
Eslizones cuentan como ataques venenosos. 


0-1 Enjambre de Lagartos, 
0-1 Enjambre de Serpientes . 

M_HA HP 
Lagartos 0. 3 0 
Tamaño de la unidad: 1-6 


Reglas especiales: inmunes a desmoralización. Los Enjambres 
de serpientes realizan ataques venenosos. 




















UNIDADES ESPECIALES 


0-1 Guardia del Templo........ 14 puntos por miniatura 
M_HA HP E R_H 1 A L 
Gi del Templo 10 4 0. 4 4 1 2 2 8 


Tamaño de la unidad: 104 


Equipo; arma de mano y alabarda. Pueden equiparse con arma- 
dura ligera (+1 punto) y escudo (+1 punto) 


Króxigor.. 








. 65 puntos por miniatura 
MEA BRE ESA E 
Króxigor CA 00 000 E E 


Tamaño de la unidad: 3+ 


Equipo: arma a dos manos 








Reglas especiales: causan miedo. 


Jinetes Gélidos.... .. 22 puntos por miniatura 

M_HA HP E R_H 1 A L 
Eslizón 15 2 3 3 2 1 4 1 6 
“Gétido. MESIEMUDEAAD EAS ERA 
Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano, lanza y escudo. 











Reglas especiales: los Gélidos causan miedo, están sujetos a 
estupidez y proporcionan a sus jinetes un +2 a su tirada de sal- 
vación por armadura. 








Tamaño de la unidad: 1 lcd y 4 Batidores Eslizones. 


Equipo: los Batidores Eslizones llevan un arma de mano (un 
pincho o una espuela), 


Reglas especiales: determina al azar a quién impactan los dispa- 
ros de la misma forma que con una máquina de guerra. Tira 1D6: 
1-4 = Salamandra, 5-6 = Eslizón. Las Salamandras escupen vene- 
no a un alcance máximo de 60 cm, Utiliza su HP para impactar 
siguiendo el procedimiento habitual; pero, si impacta, coloca la 
plantilla pequeña sobre el objetivo y resuelve el impacto como si 
fuese el de una catapulta, de F4 y que niega la tirada de salvación 
por armadura. Cada impacto causa 1 herida. Si todos los 
Batidores Eslizones son eliminados, haz una tirada en la Tabla de 
Reacción de Monstruos para saber cómo reacciona la Salamandra. 






















UNIDADES SINGULARES 


Terradones .... .35 puntos por miniatura 
M_HA HP e CA 1 A L 
Jinete Eslizón — 15 2 3 3 2 1 4 1 6 


Merradón: CANO E NS O LI Y bil 


Tamaño de la unidad: 3-10, Cada Terradón lleva 2 Jinetes 
Guerreros Eslizones. 








Equipo: los jinetes Eslizones llevan arma de mano y arco corto 





Reglas especiales: unidad voladora, Las Mechas de los Es 
zones cuentan como ataques venenosos. Retira la miniatura de 
la mesa sólo cuando los dos Eslizones hayan sido eliminados 
Obviamente, si uno de los dos Eslizones ha sido eliminado, no 
puede atacar; no obstante, el Eslizón restante y el Terradón 
siguen luchando normalmente. 











Estegadones 230 puntos 

M_HA HP E R_ HH 1 A L 
Eslizón 15 2 Ed 3 2 1 4 1 6 
VARIA RE ASA 


Tamaño de la unidad: 1 Estegadón y 4 Eslizones de dotación 


Equipo: los Eslizones llevan arma de mano, lanza, arco corto, 
jabalinas y escudo, Puede equiparse al Estegadón con un arco 
gigante con dos Eslizones adicionales (+30 puntos); el cual se 
rige por las mismas reglas que una catapulta de Fuerza 5, con la 
diferencia de que puede mover y disparar. Determina la línea de 
visión desde su posición en lo alto del castillo. 


Reglas especiales; los Estegadones son monstruos montados 
que causan 1D6 impactos cuando cargan (igual que los carros). 
Las flechas y jabalinas de los Eslizones (incluidas las del arco 
gigante) cuentan como ataques venenosos. Los Eslizones tienen 
una tirada de salvación por armadura de 3+ debido a la com- 
binación de su piel escamosa, sus escudos y el castillo en que 
van montados, Los Estegadones causan miedo y son objetivos 
grandes, Si todos los Eslizones son eliminados, debe ha 
una tirada en la Tabla de Reacción de Monstruos para s: 
cómo reacciona el Estegadón, 











Collar de os Glts(aismán): rada de salvación especial 
54. 30 puntos. 











. lesa): paris prado 


«contra todos los hechizos que 
de aficion a él aa (sacando a 





Cabeza Maldita (objeto hiechizado): designa un personaje 
a a dele bola “Todas las heridas no salvadas 
causadas por eL ORAdOr habe a 
dee de sol 
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ALTOS ELFOS 


Los Altos Elfos vienen de la mística isla de Ulthuan, un reino 
lejano y apartado que casi nadie ha visitado. 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Cualquier unidad de infantería del ejército puede convertir a 
una de sus miniaturas en campeón, portaestandarte o músico 
por +10 puntos cada una. Cualquier unidad de caballería puede 
convertir a una de sus miniaturas en campeón, portaestandarte o 
músico por +15 puntos cada una. Un campeón tiene +14 la 
Mabilidad de Proyect nidad está equipada con arcos o 
arcos largos: de lo contrario, tiene +1 Ataque, El portaestandarte 
de las siguientes unidades puede llevar un estandarte mágico de 
hasta 50 puntos: Guardia del Fénix, Maestros de la Espada, 
Príncipes Dragoneros, Leones Blancos o Guardia de Doncellas. 


Reglas Especiales 


Las siguientes reglas especiales se aplican al ejército Altos Elfo: 











+ Los Altos Elfos a pie y armados con arcos o arcos largos pueden 
disparar con una fila más de las permitidas normalmente. 


+ Los Altos Elfos a pie pueden luchar con lanzas en tres filas. 
Consulta la sección de armas del reglamento de Warhammer. 





* Cuando combaten contra Elfos Oscuros, todos los Altos Elfos 
pueden repetir los chequeos de psicología que no superen (esto 
no incluye los chequeos de desmoralización), 


+ Los magos Altos Elfos pueden sumar +1 a su tirada para disper- 
sar los hechizos del enemigo. Este modificador no es acumulativo, 
por lo que un ejército con dos magos sólo podrá sumar +1 a su 
tirada, Sin embargo, este bonificador puede combinarse con otros 
objetos mágicos. Los Magos Altos Elfos pueden utilizar cualquier 
Saber de la Magía del reglamento de Warhammer, 


COMANDANTES 









Principe Élfico 
Archimago . 

M_HA HP F R H 1 A L 
Principe Álico 12.276 4 4 30840 
A ISE ON E E 
Corcel Élfico 22 3 0 3 3 1 4 1 5 
O A E A A AS 
Grifo CIERRE EA 
Aguila Gigio 50 IA IE 
Unicornio 2 5 0 4 4 1 6 2 10 
Dragón E O O 


Equipo: arma de mano. Un Archimago no puede llevar equipo 
adicional, excepto una barda para su corcel, Un Príncipe Álico 
puede equiparse con un arma de mano adicional (+6 puntos), 
un arma a dos manos (+6 puntos), una lanza (+6 puntos) 0 
una alabarda (+6 puntos). También puede equiparse con un 
arco largo (+15 ptos), armadura ligera (+3 puntos) o pesada 
(+6 puntos) y escudo (+3 puntos). 


Un Príncipe Élfico puede montar en un Dragón (+320 puntos), 
un Águila Gigante (+50 puntos), un Pegaso (+50 puntos) o un 
Grifó (+200 puntos). Un Archimago puede montar en un 
Pegaso (+50 puntos), un Águila Gigante (+50 puntos) o un 
Unicornio (+55 puntos). Cualquier Comandante élfico puede 
montar en un Corcel Élfico (+18 puntos) que puede llevar 
barda (+6 puntos). Un Príncipe montado puede equiparse con 
una lanza de caballería (+6 puntos). 


Los Archimagos y Príncipes Élficos pueden montar en un carro 
elegido como es normal de la sección de unidades especiales 
por el coste en puntos allí indicado. El personaje reemplazará a 
tuno de los tripulantes del carro. 


Reglas especiales: un Archimago es un hechicero de nivel 3 que 
puede aumentarse a nivel 4 por +40 puntos, Los personajes mon- 
tados en Dragón se consideran como dos de los personajes que 
pueden incluirse en el ejército: un Comandante más un Héroe. El 


Dragón, el Pegaso, el Águila Gigante y el Grifo pueden volar, Un 
Grifo es un objetivo grande y causa terror, Un Dragón también es 
un objetivo grande, causa terror, tiene una Hrada de salvación 
por armadura de 3+ y exhala un aliento de fuego de Fuerza 3. 
Un Unicornio suma +2 a su Fuerza cuando carga y proporciona 
dos dados de dispersión adicionales a su jinete contra cualquier 
hechizo que les afecte a ellos o a la unidad en que se encuentren. 


HÉROES 











Comandante 65 puntos 
Mago 85 puntos 

M_HA HP AE 
Comandante 1266 3239 





Mago ARIAS 1 
Corcelélico. 22.3. 0. -3 5 TS 


Equipo: arma de mano. Un Mago no puede llevar equipo adí- 
cional, excepto una barda para su corcel. Un Comandante 
puede equiparse con un arma de mano adicional (+4 puntos), 
un arma a dos manos (+4 puntos), una lanza (+4 puntos) o. 
una alabarda (+4 puntos). También puede equiparse con un 
arco largo (+10 puntos), armadura ligera (+2 puntos) o pesada 
(+4 puntos) y escudo (+2 puntos) 

Un Comandante puede montar en un Águila Gigante (+50 pun- 
tos) o un Pegaso (+50 anal Cualquier Héroe Élfico puede 
montar en un Corcel Élfico (+12 puntos) que puede llevar 
barda (+4 puntos). Un Comandante montado puede equiparse 
con una lanza de caballería (+4 puntos). 

Un Comandante puede ser convertido en Portaestandarte de 
Batalla por +25 puntos. Puede llevar un estandarte mágico sin 
límite de puntos; pero, en ese caso, no podrá llevar ningún otro 
Objeto mágico ni equipo adicional, salvo armadura ligera o pesada 
y la barda de su corcel. El portaestandarte de Batalla no puede ser 
tel General del ejército ni puede montar una criatura voladora, 

Un Héroe puede montar en un carro elegido como es normal de 
la sección de unidades especiales por el coste en puntos allí indi- 
cado. El personaje reemplazará a uno de los tripulantes del carro. 


Reglas especiales: un Mago es un hechicero de nivel 1 que 
puede aumentarse a nivel 2 por +40 puntos. El Águila Gigante y 


el Pegaso pueden volar. 


UNIDADES BÁSICAS 


. 10 puntos por miniatura 
. 12 puntos por miniatura 
. 15 puntos por miniatura 
A EL 
Lancero OCA SIA AO 
Arquero A A A 
Guardladel Mar 12.44 3 3 1 05. 18 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano. Además, los Lanceros están equipados 
con lanza, armadura ligera y escudo; los Arqueros, con arco 
largo; y la Guardia del Mar, con armadura ligera, escudo y arco. 
Los Arqueros pueden equiparse con armadura ligera (+1 
punto). Los Lanceros y la Guardia del Mar pueden cambiar su 
armadura ligera por una armadura pesada (+1 punto). 


19 puntos por miniatura 
REE VAA mk E 




















Yelmo Plateado, 
Corcel Éllico. 
Tamaño de la unidad: 54 

Equipo: arma de mano, lanza de caballería y armadura ligera, 
Montan en Corceles Élficos. Pueden equiparse con escudo (+2 


puntos), sustituir su armadura ligera por una armadura pesada 
(+2 puntos) y poner barda a su corcel (+2 puntos) 








MÁ 





0-1 Guardia del Fénix. 
0-1 Maestros de la Espada. 

M_HA HP 
Gdelfénx 12 5 4 
ha REDEN 
Tamaño de la unidad: 10+ 
Equipo: arma de mano y armadura pesada. Además, la Guardia 
del Fénix está equipada con alabarda; y los Maestros de la 
Espada, con una espada a dos manos. 


Reglas especiales: los Maestros de la Espada atacan en primer 

lugar si cargan y en orden de iniciativa en turnos posteriores. 

Guerreros Sombríos .. 15 puntos por miniatura 
MOHA HP FOR OH_ IA 

Guerrero Sombrio 12444 

Tamaño de la unidad: 5-15 

Equipo: arma de mano, arco largo y armadura ligera. También 

pueden equiparse con escudo (+1 punto). 

Reglas especiales: los Guerreros Sombríos son exploradores, 

hostigadores y odian a los Elfos Oscuros. 

Caballeros Guardianes ......... 17 puntos por miniatura 
MOHA HP FOR H_ 1 A _L 

Caballero Guardián 124 4 NA 1 5 1.8 

EAN 


















Equipo: arma de mano y armadura ligera, Pueden equiparse con 
lanza (+1 punto) o arco (+5 puntos), Montan en Corceles Élficos 


Reglas especiales: caballería rápida. 


Aurigas de Tiranoc... . 75 puntos 
M_HA HP E R_H 1 A L 











Tamaño de la unidad: 1 carro con 2 aurigas tirado por 2 Corceles 
icos. Puedes agrupar hasta dos Aurigas de Tiranoc como una 
única unidad especial. 


Equipo: el carro posee una tirada de salvación por armadura 
de 5+. Los tripulantes están equipados con acma de mano, lanza 
y arco largo, Los Aurigas de Tiranoc pueden llevar cuchillas en 
Jas ruedas (+15 puntos). 












0-1 Príncipes Dragoneros ...... 27 puntos por miniatura 

M_HA HP F R_H 1 A L 
Priacipe Dragonero 12 5 4 3 3 1 6 1 9 
Core UA a 


Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano, armadura pesada, escudo y lanza de 
caballería. Montan en Corceles Élficos con barda. 


UNIDADES SINGULARES 

0-1 Leones Blancos . 15 puntos por miniatura 
MOHA HP FOR OH 1 A L 

León Blanco 1 5 4 4 3 1 5 1 g 

'Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano, armadura pesada y hacha a dos manos 
Pueden equiparse con escudos (+1 punto). Los Leones Blancos 
visten pieles de león, las cuales les proporcionan un +1 a la 
tirada de salvación por armadura contra disparos. 



















Reglas especiales: las hachas a dos manos de los Leones 
Blancos causan 1D3 heridas por cada herida no salvada. 
Mientras el General les dirija personalmente, serán testarudos. 








0-1 Guardia de Doncellas ....... 18 puntos por miniatura 
MAOBA BP FOR OH 104 L 
Doncella A A E ES AE 


Tamaño de la unidad; 104 
Equipo: arma de mano, arco largo, lanza y armadura ligera. 


Lanzavirotes de repetición 100 puntos 
Pr yl 








no; 
Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra con 2 Elfos de 
dotación, Puedes agrupar hasta dos Lanzavirotes como una única 
unidad singular. 

Equipo: arma de mano y armadura ligera. 

Reglas especiales: puede disparar un Único virote o una salva 
de seis. El disparo de un solo virote se resuelve tal y como se 
describe en el reglamento. La salva debe dispararse contra el 
mismo objetivo, Se tira para impactar seis veces con Fuerza 4 y 


un modificador de 2 a la ttrada de salvación. Los virotes dispa- 
tados en una salva no penetran filas. 


Águilas Gigantes .... .. 50 puntos 
MOLA CHO ERA A 
Águila Gigante 5 5 0 1.4 3 RES 


Tamaño de la unidad: 1. Puedes agrupar hasta dos Águilas 
Gigantes como una única unidad singular. 


Reglas especiales: Las Águilas Gigantes pueden volar. 




















25 











26 





ELFOS OSCUROS 


La maligna estirpe élfica de los Elfos Oscuros controla un reino de 
pesadilla en la gélida tierra de Naggaroth. Sólo los generales más 
osados se atreven a conducir a sus hombres contra estos malignos 
torturadores y a arriesgarse a la agonía de sus mazmorras, 


Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Cualquier unidad de infantería del ejército puede convertir a 
una de sus miniaturas en campeón, portaestandarte o músico 
por +10 puntos cada una, Cualquier unidad de caballería puede 
convertir a una de sus miniaturas en campeón, portaestandarte o 
músico por +15 puntos cada una. Un campeón tiene +1 a la 
Habilidad de Proyectiles si la unidad está equipada con ballestas 
de repetición; de lo contrario, tiene +1 Ataque. El portaestan- 
darte de las siguientes unidades puede llevar un estandarte 
mágico de hasta 50 puntos: Caballeros Gélidos, Verdugos o 
Guardia Negra de Naggaroth. 


Reglas Especiales 
Las siguientes reglas especiales se aplican al ejército Elfo Oscu- 
ro. 


* Los Elfos Oscuros odían a los Altos Elfos. 


* Los Hechiceros y Grandes Hechiceros Elfos Oscuros suman 
+1 al total obtenido en las tiradas para determinar sí pueden 
lanzar un hechizo. 


+ Los hechiceros Elfos Oscuros pueden utilizar hechizos de los 
Saberes de las Sombras, el Fuego, el Metal y la Muerte descritos 
en el reglamento de Warhammer. 


COMANDANTES 














Señor Oscuro . 110 puntos 

Gran Hechicero z . 220 puntos 
M_HA HP F R H 1 A L 

seo Oscuro 2 ha 6 4 4 3 8 4 10 


Gélido E E 


esoo 2: Ñ 







Equipo: arma de mano, Un Gran Hechicero no puede llevar 
equipo adicional. Un Señor Oscuro puede equiparse con un 
arma de mano adicional (+6 puntos), un arma a dos manos (+6 
puntos), una lanza (+6 puntos) o una alabarda (+6 puntos). 
También puede equiparse con una ballesta de repetición (+12 
puntos), armadura ligera (+3 puntos) o pesada (+6 puntos) y 
escudo (+3 puntos). 


Un Señor Oscuro puede montar en un Dragón Negro (+320 pun- 
105) o en un Pegaso Negro (+50 puntos). Un Gran Hechicero 
puede montar en un Pegaso Negro (+50 puntos). Ambos pueden 
montar en un Gélido (+30 puntos) o en un Corcel Oscuro (+18 
puntos), Este último puede equiparse con barda (+6 puntos). Un 
Señor Oscuro montado puede equiparse con lanza de caballería 
(+6 puntos). 


Reglas especiales: un Gran Hechicero es un hechicero de nivel 
3 que puede aumentarse a nivel 4 por +35 puntos. Los Gélidos 
causan miedo, son estúpidos y proporcionan a su jinete un +2 
a su tirada de salvación por armadura. Un personaje monta- 
dos en un Dragón Negro se considera como dos de los personajes 
que pueden incluirse en el ejército: un Comandante más un 
Héroe, El Dragón Negro y el Pegaso Negro pueden volar. El 
Dragón Negro es un objetivo grande, causa terror, posee una 
tirada de salvación por armadura de 3+ y su aliento tiene F3. 


HÉROES 





65 puntos 
102 puntos 
130 puntos 
95 puntos 








M_HA_HP F R_H 1 A L 
6 6 4 3 2 7 3 9 
CEA: 
9 9 4 2 10 
OS 


Gétido o 3 
A 


Equipo: arma de mano. Un Hechicero no puede llevar equipo 
adicional, Los Comandantes, las Reínas Bruja y los Asesinos 
pueden equiparse con un arma de mano adicional (+4 puntos), 
un arma a dos manos (+4 puntos), una lanza (+4 puntos) o 
una alabarda (+4 puntos). También pueden equiparse con una 
ballesta de repetición (+8 puntos), armadura ligera (+2 pun- 
108) o pesada (+4 puntos) y escudo (+2 puntos). 


Un Comandante o una Reina Bruja pueden montar en un Pega: 
so Negro (+50 puntos). Cualquier Héroe Elfo Oscuro, excepto 
el Asesino, puede montar en un Gélido (+12 puntos) o en un 
Corcel Oscuro (+12 puntos) que puede equiparse con barda 
(+4 puntos). Un Comandante o una Reina Bruja montados pue- 
den equiparse con lanza de caballería (+4 puntos). 


Un Comandante puede ser convertido en Portaestandarte de 
Batalla por +25 puntos. Puede llevar un estandarte mágico sín 
límite de puntos; pero, en ese caso, no podrá llevas ningún otro 
Objeto mágico ni equipo adicional, salvo armadura ligera o pesada 
y la barda de su Corcel Oscuro (los Gélidos no pueden llevar), El 
portaestandarte de Batalla no puede ser el General del ejército ni 
puede montar una criatura voladora, 


Reglas especiales: un Hechicero es un hechicero de nivel 1 
que puede aumentarse a nivel 2 por +35 puntos, Las Reinas 
Brujas están sujetas a furia asesina y efecrúan ataques envene- 
nados. Los Gélidos causan miedo, son estúpidos y proporcio- 
nan a su jinete un +2 a su tirada de salvación por armadura. 
El Pegaso Negro puede volar. 


Los Asesinos inician la batalla ocultos entre las tropas de alguna 
unidad básica. Antes de empezar a desplegar las tropas, deberás 
anotar en qué unidad se encuentran, El Asesino puede revelar su 
identidad al comienzo de cualquier fase de combate cuerpo a 
cuerpo: sustituye una miniatura que se encuentre en contacto 
peana con peana con el enemigo por la del Asesino; la miniatura 
reemplazada por el Asesino se retira del juego, El Asesino siem- 
pre ataca en primer lugar el turno en que desvela su verdadera 
identidad, incluso si el enemigo ha cargado, El atributo de Lide- 
razgo del Asesino no puede ser utilizado por la unidad en que se 
encuentra, El Asesino efectúa ataques envenenados, 


UNIDADES BÁSICAS 











Guerreros Elfos Oscuros...... 7 puntos por miniatura 
M_HA HP FE R_H 1 A L 
Guerrero n 4 4 3 3 1 5 1 13 


Tamaño de la unidad: 10+ 

Equipo: arma de mano y armadura ligera, Pueden equiparse 

con lanza (+2 puntos) o ballesta de repetición (+5 puntos). 

También pueden equiparse con escudo (+1 punto). 

Guardia de la Ciudad........... 9 puntos por miniatura 
MOHA HP FOR OHM _1A L 

G.delaCiudad 124 4 330100501008 

Tamaño de la unidad: 10+ 

Equipo: arma de mano, lanza y armadura ligera. Pueden susti- 

tuír su lanza por una ballesta de repetición (+3 puntos) y, ade 

más, pueden equiparse con escudo (+1 punto). 

Reglas especiales: un regimiento de la Guardia de la Ciudad 

puede incluir una combinación de tropas armadas con lanzas y 

tropas armadas con ballestas de repetición. Como las miniaturas 

están equipadas de forma distinta, las bajas deberán retirarse de 


la fila que esté en contacto con el enemigo en vez de hacerlo de 
la última fila de la unidad. 

















0-1 Arpías .... ..... 22 puntos por miniatura 
M_HA HP F R_H 1 A L 








Corsario A E E 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano y capa de dragón marino. Pueden equi- 
parse con un arma de mano adicional (+2 puntos) y ballesta de 
repetición (+5 puntos). 

Reglas especiales: la capa de dragón marino proporciona una 
tirada de salvación por armadura de 4+, 








Jinetes OSCULOS iris. 17 puntos por miniatura 
M_OHA HP FOR OM 1 A L 
Jinete Oscuro 1244 dd A 


"ON CRA OA 
Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano y armadura ligera. Pueden equiparse 
con lanza (+1 punto) y ballesta de repetición (+7 puntos). 


Reglas especiales: caballería ligera. 


UNIDADES ESPECIALES 


Caballeros Gélidos............. 28 puntos por miniatura 
M BA HP? ER _H_ LA L 





Arpía CA TA A TU NS 
Tamaño de la unidad: 5-10 
Reglas especiales: se trata de una unidad que puede volar, 
Nunca pueden estar bajo el mando directo de un personaje; y 
tampoco pueden utilizar el atributo de Liderazgo del General, 
0-1 Verdugos csi 13 puntos por miniatura 
0-1 Guardia Negra de Naggaroth.. 11 puntos por miniatura 
M_MHA HPF OR BH LA 
Verdugo. 2 5 4 4 3 1 5 1 8 


Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano y armadura pesada. Además, los Verdu- 
gos están equipados con un hacha de batalla y la Guardia 
Negra, con alabarda. 

Reglas especiales: Las hachas de batalla de los Verdugos cau- 
san 1D3 heridas por cada herida no salvada. 


UNIDADES SINGULARES 


Lanzavirotes de Repetición 100 puntos 








Cibiliro 13 





Tamaño de la unidad: 5+ 
Equipo: arma de mano, armadura pesada y escudo. Pueden 
equiparse con lanza de caballería (+2 puntos) y ballesta de 
repetición (+7 puntos). 


Reglas especiales: los Gélidos causan miedo, son estúpidos y 
proporcionan a su jinete un +2 a su tirada de salvación por 
armadura. 


Exploradores... mocrssss» 14 puntos por miniatura 

MPA HP FOR OH 1 OA L 
Exploradores 124 4 3030105 0 1008 
Tamaño de la unidad: 5-12 


Equipo: arma de mano y ballesta de repetición. Pueden equi- 
parse con armadura ligera (+1 punto). 


Reglas especiales: exploradores, bostigadores. 
Elfas Brujas . 

M_HA HP y 
Elfa Bruja R 4 4 3 3 1 5 1 y 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: dos armas de mano. Pueden equiparse con armadura 
ligera (+1 punto) 
Reglas especiales: furia asesina, ataques envenenados. 

















M_HA HP F R_H 1 A L 
Lanzaviotes E A 
Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra con 2 Elfos Oscu- 
ros de dotación. Puedes agrupar hasta dos Lanzavirotes como 
vna única unidad singular. 


Equipo: arma de mano y armadura ligera. 


Reglas especiales: puede disparar un único virote o uña salva 
de seis. El disparo de un solo virote se resuelve tal y como se 
describe en el reglamento, La salva debe dispararse contra el 
mismo objetivo; se tira para impactar seis veces con Fuerza 4 y 
un modificador de -2 a la tirada de salvación. Los virotes dispa- 
rados en una salva no penetran filas. l 


0-1 Caldero de SAMgre ..sosmnciconsiccicceso 125 Puntos 
M_HA HP EF R_H H AL 
Caldero E a HB AS 














E 3 
Tamaño de la unidad: 1 Caldero custodiado por 3 Flfas Brujas. 
Equipo: dos armas de mana y armadura ligera. 

Reglas especiales: es una máquina de guerra. Cualquier miniatura 
de Elfa Bruja que esté luchando a 45 cm o menos del Caldero efec 
tuará un ataque adicional el turno en que cargue. “Todas las Elfas 
Brujas a 45 em 0 menos del Caldero disponen de una tirada de sal- 
vación especial de 6+. El Caldero no puede ser dañado de ningu- 
na forma, aunque sus guardianas pueden ser eliminadas, Ignora 
todos los proyectiles que impacten al Caldero, Pese a estar sujetas a 
furic asesina, las guardianas jamás abandonan el Caldero. 














ELFOS SILVANOS 


Para los Elfos Silvanos, su hogar forestal de Loren es un lugar 
sagrado que defienden con toda su fuerza e inteligencia, dejando 
que los invasores se dirijan hacia la muerte en los ríncones más 
oscuros y espesos del bosque. 


es, músicos y portaestandartes 

Cualquier unidad de Guardianes del Bosque o de Arqueros 
puede convertir 1 una de sus miniaturas en campeón, portaestan- 
darte o músico por +10 puntos cada una, Cualquier unidad de 
Caballeros del Bosque puede convertir a una de sus miniaturas 
en campeón, portaestandarte o músico por +15 puntos cada 
una, Un campeón tiene +1 a la Habilidad de Proyecles sí la uni- 
dad está equipada con arcos largos; de lo contrario, tiene +1 
Ataque, El portaestandarte de las siguientes unidades puede lle- 
var un estandarte mágico de hasta 50 puntos: Guardianes del 
Bosque o Caballeros del Bosque. 


Reglas Especiales 


Las siguientes reglas especiales se aplican al ejército Elfo Silvano: 


+ los Arcos Largos de los Elfos Silvanos modifican en «1 la tirada 
de salvación por armadura de sus objetivos. 


* Todas las unidades del ejército de los Elfos Silvanos (excepto las 
criaturas voladoras y los Carros) no ven reducido su movimiento 
por moverse a través de bosque. 


* Los Grandes Magos de nivel 4 pueden utilizar cualquier Saber 
de la Magia descrito en el reglamento de Warhammer. Los hechi- 
ceros de niveles inferiores sólo pueden utilizar los Saberes de las 
Bestias y de la Vida, 


COMANDANTES 


Señor del Bosque 
Gran Mago ... 
MAP OF RM 
Señordel Bosque 127 6 4.43 
CorcelÉlico 223 0 
Dragón Foral 10 600 
Águila Gigante 55 
Equipo: arma de mano. Un Gran Mago no puede llevar equipo 
adicional, excepto una barda para su corcel. Un Señor del 
Bosque puede equiparse con una lanza (+6 puntos). Además, 
puede equiparse con un arco largo (+15 puntos) o jabalinas (+9 
puntos), armadura ligera (+3 puntos) y escudo (+3 puntos). 


Los Señores del Bosque pueden montar en un Dragón Forestal 
(+320 puntos) o en un Águila Gigante (+50 puntos). Los 
Grandes Magos pueden montar en un Unicornio (+55 puntos) o 
en un Águila Gigante (+50 puntos). Ambos pueden montar en 
un Corcel Élfico (+18 puntos) que puede equiparse con barda 
(+6 puntos), Un Señor del Bosque montado puede equiparse 
con lanza de caballería (+6 puntos) 


Los Señores del Bosque y los Grandes Magos pueden montar en 
un carro elegido como es normal de la sección de unidades 
especiales por el coste en puntos allí indicado, El personaje 
reemplazará a uno de los tripulantes del carro. 


Reglas especiales: un Gran Mago es un hechicero de nivel 3 
«que puede aumentarse a nivel 4 por +40 puntos. Los personajes 
montados en un Dragón Forestal se consideran como dos de los 
personajes que pueden incluirse en el ejército: un Comandante 
más un Héroe, El Dragón Forestal y el Águila Gigante pueden 
volar. Un Dragón causa terror, es un objetivo grande, tiene una 
tirada de salvación por armadura de 3+ y su aliento de fuego 
tiene Fuerza 3. El Unicornio suma +2 a su Fuerza cuando carga y 
proporciona a su jinete +2 dados de dispersión contra cualquier 
hechizo que les afecte a ellos o a la unidad en la que están. 















HÉROES 














“SE 
A A 
4 PU e 2 10 


Equipo: arma de mano. Un Mago no puede llevar ningún equipo 
adicional, excepto una barda para su corcel. Un Comandante 
puede equiparse con una lanza (+4 puntos), un arco largo (+10 
puntos) o jabalinas (+6 puntos), armadura ligera (+2 puntos) y 
escudo (+3 puntos) 


Un Comandante puede ir montado en un Águila Gigante (+50 
puntos). Un Mago puede montar en un Unicornio (+55 puntos). 
Ambos pueden ir montados en un Corcel Élfico (+12 puntos) que 
puede llevar barda (+4 puntos). Un Comandante montado puede 
equiparse con una lanza de caballería (+4 puntos) 

Un Comandante puede ser convertido en Portaestandarte de 
Batalla por +25 puntos, Puede llevar un estandarte mágico sin 
límite de puntos; pero, en ese caso, no podrá llevar ningún otro 
objeto mágico ni equipo adicional, salvo armadura ligera, El 
portaestandarte de Batalla no puede ser el General del ejército 
ni puede montar una criatura voladora. 

Los Comandantes y Magos pueden montar en un carro elegido 
como es normal de la sección de unidades especiales por el 
coste en puntos allí indicado. El personaje reemplazará a uno de 
los tripulantes del carro, 

Reglas especiales: un Mago es un hechicero de nivel 1 que 
puede aumentarse a nivel 2 por +35 puntos, El Águila Gigante 
puede volar. El Unicornio suma +2 a su Fuerza cuando carga y 
proporciona a su jinete dos dados de dispersión adicionales 
contra cualquier hechizo que les afecte a ellos o a la unidad en 
que se encuentren, 


UNIDADES BÁSICAS 


Guardianes del Bosque........ 8 puntos por miniatura 
Arqueros . 12 puntos por miniatura 
R_H 1 A L 
1 5 1 8 


A 











6. del Bosque 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: los Guardianes del Bosque están equipados con arma 
de mano y lanza; y los Arqueros, con arma de mano y arco largo. 
Además, los Guardianes del Bosque pueden equiparse con 
armadura ligera (+1 punto) y escudo (+1 punto). 


UNIDADES ESPECIALES 


Dríades ..... 











M HA HP PR HT UN 
2 


Drade RBA 
Tamaño de la unidad: 5+ 

Equipo: ninguno. 

Reglas especiales: inflamables, bostígadores, Su resistente cor- 
teza les proporciona una tirada de salvación por armadura de 
5+. Las Dríades son criaturas metamórticas que pueden adoptar 
forma de abedul (+1 Ataque), forma de roble (+1 la Fuerza y a 
la Resistencia) o forma de sauce (-1 Ataque a todas las miniaturas 
que intenten atacarlas). Todas las Dríades de la unidad deben 
adoptar la misma forma; y sus ventajas sólo son aplicables en la 
fase de combate cuerpo a cuerpo. Las Dríades no pueden adoptar 
la misma forma dos turnos consecutivos. 




















Exploradores........... q 0-1 Forestales ooo... 22 puntos por miniatura 
M_HA HP A R H 1 A L M_HA HP F R_H 1 A L 
Esplorador. 10 4 4 3 3 1 5 1 8 Forestal py 4 5 3 3 1 6 1 8 


Tamaño de la unidad: 5-15 
Equipo: arma de mano y arco largo. 
Reglas especiales: exploradores, bostigadores. 








Bailarines Guerreros.......... 20 puntos por miniatura 
M HA HP OF OR OH 1 A L 
BallinGuerero 125 4 3 3 1 618 


Tamaño de la unidad: 5-12 
Equipo; dos armas de mano. 


E 


Reglas especiales: hostigadores, inmunes a la psicología, dis. 
ponen de una tirada de salvación especial de 6%. Sus pinturas 
talismánicas les proporcionan un dado de dispersión adicional 
contra cualquier hechizo que les afecte, Cada turno de combate 
cuerpo a cuerpo pueden elegír una danza de guerra especial; 
torbellino de muerte (+1 Ataque), niebla sinuosa (si el enemigo 
no supera un chequeo de liderazgo, deberá obtener un 6 para 
impactarles), sombras inalcanzables (los Bailarines Guerreros 
no atacan, pero tampoco pueden ser atacados y el combate fina» 
liza automáticamente en empate) o tormenta de espadas (vodos 
los Bailarines Guerreros atacan a una única miniatura con la que 
alguno de ellos esté en contacto. El enemigo responde al ataque 
de la forma habitual). No puede utilizarse la misma danza de 
guerra dos turnos consecutivos, 








0-1 Jinetes de Halcón. 
M_ HA HPF 1 
Jinete 1 6 





Tamaño de la unidad: 


Equipo: arma de mano, lanza y escudo. Pueden sustituir su 
lanza y su escudo por un arco largo (+4 puntos). 


Reglas especiales: unidad voladora 








Equipo: arma de mano, lanza y armadura ligera. Pueden susti- 
tuir su lanza por un arco largo (+5 puntos), También pueden 
equiparse con escudo (+3 puntos). 


Reglas especiales: caballería rápida. 


UNIDADES SINGULARES 
Hombre Árbol... .« 220 puntos 


MOHA HP FOR _H_ 1 A_L 
HomberÁbol 15 5 0 5 6 5 2 4 09 


Tamaño de la unidad: 1 
Equipo: ninguno, no lo necesita. 


Reglas especiales: inflamable, causa miedo, odta 4 Orcos y 
Goblins, Su gruesa corteza le proporciona una tirada de salva- 
ción por armadura de 3+, En combate puede decidir realizar 
un único ataque de Fuerza 10 que causa 1D6 heridas en lugar de 
sus ataques habicuales. Si pierde un turno de combate cuerpo a 
cuerpo pero no sufre ninguna herida, no debe hacer ningún che- 
queo de desmoralización. 








Tamaño de la unidad: 5-10 
Equipo: arma de mano y arco largo. 

Reglas especiales: exploradores, hostigadores. Si la unidad se 
encuentra totalmente dentro de un bosque, se considera oculta; 
por lo que el enemigo deberá obtener un 4+ en 1DÓ para poder 
disparar, cargar o lanzar hechizos contra ella. No obstante, si el 
enemigo no obtiene ese resultado, podrá elegir otro objetivo, Si 
los Forestales combaten cuerpo a cuerpo en el interior de un 
bosque, el primer tueno efectúan +1 Ataque. 











Carros. pa 75 puntos por miniatura 
HP FOR OH 1 L 

Carro DAA AN aa 

E E 

Corcel Élico. 223 Nes 





Tamaño de la unidad: 1 carro con 2 tripulantes tirado por 2 
Corceles Élficos. Puedes agrupar hasta dos carros como una 
única unidad singular. 


Equipo: posee una tirada de salvación por armadura de 5+. 
Los tripulantes están equipados con arma de mano, lanza y arco 
largo. El Carro puede llevar cuchillas en las ruedas (+15 puntos). 























BRETONIANOS 


Al oeste del Imperio se encuentra la orgullosa tierra de Bretonía, 
gobernada con honor por su noble Rey y sus valientes Caballeros. 


Composición del Ejército 
Al ejército bretoniano se le aplican las siguientes restricciones a la 
elección del ejército en lugar de las habituales. 


Puntos Personajes  Ctes. — Básicas Especiales Singulares 





< 2,000 03 o 2+ 03 01 
E NN 
3,000-3,999 07 02 4+ 05 03 
O 





Campeones, Músicos y Portaestandartes 

Cualquier unidad de infantería del ejército (excepto las de hostí- 
gadores) puede convertir a una de sus miniaturas en campeón, 
portaestandarte o músico por +10 puntos cada una. Cualquier 
unidad de caballería puede convertir a una de sus miniaturas en 
campeón, portaestandarte o músico por +15 puntos cada una. 
Un campeón tiene +1 a la Habilidad de Proyectiles si la unidad 
está equipada con arcos o arcos largos; de lo contrario, tiene +1 
Ataque. El portaestandarte de las siguientes unidades puede llevar 
un estandarte mágico de hasta 50 puntos: Caballeros Noveles, 
Caballeros del Reino, Caballeros Andantes o Caballeros del Grial. 


Reglas Especiales 


Las siguientes reglas especiales se aplican al ejército Bretoniano: 


* Los Caballeros de Bretonia nunca reciben el modificador por 
filas al resultado del combate. 


* Los Caballos de Guerra de Bretonia no ven su movimiento 
reducido por llevar barda. 


* Los Caballeros de Bretonia (Caballeros Noveles, Caballeros del 
Reino, Caballeros Andantes y Caballeros del Grial, pero no los 
Escuderos a caballo) siempre utilizan una formación especial 
denominada punta de lanza. En esta formación, en la primera fila 
hay una miniatura, dos en la segunda, tres en la tercera y así suce- 
sivamente. Al cargar, la unidad se detiene en cuanto la primera 
miniatura entra en contacto con el enemigo; pero luchan todas las 
miniaturas (siempre y cuando tengan una miniatura enemiga 
enfrente). Cada Caballero lucha como si estuviera en contacto con 
la miniatura (o miniaturas) enemiga situada exactamente delante 
de él (incluso sí hay otro Caballero entre ella y el enemigo). Las 
miniaturas enemigas pueden atacar a cualquiera de las miniaturas 
que puedan atacarlas a ellas, El enemigo puede atacar con todas 
sus miniaturas en contacto físico con los Caballeros, más una por 
cada dos Caballeros que estén luchando pero no en contacto físi- 
co con él. Si el enemigo sobrevive al primer tumo de combate y 
no se desmoraliza, los Bretonianos perderán la formación y se 
colocarán como si fueran "hostigadores" formando en “flas nor- 
males”. En esa nueva formación sólo lucharán las miniaturas que 
estén en contacto físico con el enemigo. Recuerda que los 
Caballeros Bretonianos nunca reciben el bonificador por filas al 
resultado del combate. 


La línea de visión, así como el frente, el flanco y la retaguardia de 
la formación en punta de lanza como conjunto, se considera 
que son los mismos que los de la fila completa más amplia de la 
formación. Si los Caballeros son cargados, adoptarán una forma- 
ción normal, con las miniaturas encaradas hacia el enemigo que 
les carga. Esto se hace siguiendo el mismo procedimiento que 
para las tropas de bostigadores. El enemigo recibirá los modif- 
cadores habituales de +1 Ó +2 por cargar por el flanco o por la 
retaguardia. Para recuperar su formación en punta de lanza 
habitual, la unidad deberá reorganizarse el primer turno en que 
pueda hacerlo libremente. 


Los personajes que se unan a una formación en punta de lanza 
deben colocarse en el borde exterior de la formación, lo más 
cerca posible de la primera línea. 


* Si el ejército de Bretonia tiene la posibilidad de mover en pri- 
mer lugar, puede decidir sacrificar esa oportunidad para rezar a 
la Dama del Lago. El enemigo pasará a ser el primero en mover; 
no obstante, los bretonianos reciben a cambio cierta protección 
contra los proyectiles: cada vez que el enemigo quiera disparar 
una máquina de guerra, deberá obtener un 4+ en 1D6 para 
poder hacerlo, Si no lo consigue, ese turno no podrá hacer nada 
con esa máquina de guerra, Cada guerrero enemigo con un 
arma de proyectiles también deberá obtener un 44 cada vez 
que desee disparar, Si los Bretonianos son desde el principio los 
segundos en mover, no podrán rezar, 


* Los hechiceros bretonianos pueden utilizar los hechizos de 
los Saberes de las Bestias, el Fuego, el Metal, la Vida, los Cielos y 
la Luz descritos en el reglamento de Warhammer. 


COMANDANTES 


..:: 100 puntos 
. 175 puntos 
1 A L 
9 














Equipo: arma de mano, Un Gran Hechicero no puede llevar 
equipo adicional, excepto una barda para su caballo. Un General 
de Bretonia puede equiparse con un arma a dos manos (+6 
puntos), armadura pesada (+6 puntos) y escudo (+3 puntos). 


Un General de Bretonia puede montar en un Hipogrifo (+200 
puntos) o en un Pegaso (+50 puntos). Una Gran Hechicera (sólo 
pueden hacerlo mujeres) puede montar en un Unicomio (+55 
puntos). Un Comandante de Bretonia puede montar en un 
Caballo de Guerra (+15 puntos) que puede equiparse con barda 
(+6 puntos). Un General montado puede equiparse con lanza 
de caballería (+6 puntos).- 


Reglas especiales: un Gran Hechicero es un hechicero de nivel 


3 que puede aumentarse a nivel 4 por +35 puntos. Un General 
de Bretonia es inmune a la psicología, 


Los Hipogrifos y los Pegasos pueden volar. Un Hipogrifo es un 
objetivo grande y causa terror. El Unicornio suma +2 a su Puerza 
cuando carga y proporciona a su jinete +2 dados de dispersión 
contra cualquier hechizo que les afecte a ellos o a la unidad en la 
que se encuentren. 


HÉROES 







70 puntos 
.:. 60 puntos 





Equipo: arma de mano. Un Hechicero no puede llevar equipo 
adicional, excepto una barda para su caballo. Un Paladín puede 
equiparse con un arma a dos manos (+4 puntos), armadura 
pesada (+4 puntos) y escudo (+2 puntos) 


Un Paladín puede montar en un Pegaso (+50 puntos). Un Paladín 
y un Hechicero pueden montar en un Caballo de Guerra (+10 
puntos) que puede equiparse con barda (+4 puntos). Un Paladín 
montado puede equiparse con lanza de caballería (+4 puntos) 
Un Paladín puede ser convertido en Portaestandarte de Batalla 
por +25 puntos. Puede llevar un estandarte mágico sin límite de 











puntos; pero, en ese caso, no podrá llevar ningún otro objeto 
mágico mi equipo adicional, salvo armadura ligera o pesada y la 
barda de su caballo. El portaestandarte de Batalla no puede ser el 
General del ejército ni puede montar una criatura voladora. 





Reglas especiales: un Hechicero es un hechicero de nivel 1 
que puede aumentarse a nivel 2 por +35 puntos. El Pegaso 
puede volar. 


UNIDADES BÁSICAS 











Caballeros Noveles . 25 puntos por miniatura 
Caballeros del Rein: .: 27 puntos por miniatura 
MOHA HP FOR OH 1 A L 
Caballero Novel — 10 3 3 3 3 1 3 1 7 
a IA A ES A 
Caballo de Guerra 20 3 0 3 3 1 Y 1 5 


Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y 
escudo, Montan caballos de guerra con barda. 


Reglas especiales: ignoran el pánico causado por las unidades 
que huyen o han sido destruidas sí no son de Caballeros, 


Hombres de Armas 3 puntos por miniatura 









Arqueros . 8 puntos por miniatura 
M_HA HP FER H 1 A L 

Hombre de Armas 10 3 3 3 3 1 3 1 Y 

Agueo De A DLE 





Tamaño de la mnidod: 10+ 


Equipo: arma de mano, Los Arqueros, además, están equipados 
con arco largo. Los Hombres de Armas pueden equiparse con 
lanza (+2 puntos) o alabarda (+2 puntos), armadura ligera (+1 
punto) y escudo (+1 punto)- 


UNIDADES ESPECIALES 


Escuderos.... .. 4 puntos por miniatura 
M_HA HP F R H pl A L 
Escudero. w 3 3 3 3 1 3 1 Y 
A E E E A 
Tamaño de la unidad; 10+ 
Equipo; arma de mano. Los Escuderos pueden montar en 
Caballos de Guerra (+7 puntos). Si van a pie, pueden equiparse 
con lanza (+2 puntos) o arco largo (+5 puntos). Si están monta- 
dos, pueden equiparse con lanza (+1 punto), arco (+4 puntos) 
y escudo (+2 puntos). 


Reglas especiales: si los Escuderos van a pie, son bostigadores; 
si van a caballo, son caballería rápida 


UNIDADES SINGULARES 


Caballeros Andantes ......«w 31 puntos por miniatura 














0-1 Caballeros del Grial. . 36 puntos por miniatura 
UA O PE NL 
Caballero Andante 104 3 4 


¿Calado del Gal 105 


Caballo de Guera 20.30 3 
Tamaño de la unidad: 5+ 


SIS) e OR 
IE E O 
AL - A 


Equipo: arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y 
escudo. Montan caballos de guerra con barda. 


Reglas especiales: Los Caballeros Andantes son inmunes al 
pánico. Los Caballeros del Gríal son inmunes a la psicología. 
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ENANOS DEL CAOS 


En las lejanas tierras del Este, allí donde se alza la torre de 
Zharr-Naggrund, se encuentran las volcánicas tierras de los 
Enanos del Caos. Entre sus ennegrecidas torres, los Enanos del 
Caos trazan planes para derrocar los gobiernos del Oeste y con- 
seguir dominar el mundo. 


Campeones, Portaestandartes y Músicos 

Cualquier unidad de tropas de a pie o de Jinetes de Lobo 
Hobgoblin puede convertir a una de sus miniaturas en campeón, 
portaestandarte o músico por +10 puntos cada una. Cualquier 
unidad de Centauros Enanos del Caos puede convertir a una de 
sus miniaturas en campeón, portiestandarte o músico por +15 
puntos cada una. Un campcón tiene +1 Ataques; y un portacs- 
tandarte de las siguientes unidades puede portar un estandarte 
mágico de hasta un máximo de 50 ptos: Enanos del Caos o 
Centauros Enanos del Caos, 


Reglas Especiales 
Las siguientes reglas especiales se aplican al ejército de los 
Enanos del Caos: 


+ Los Enanos del Caos huyen o persiguen 5D6-3 em en lugar de 
los habituales 506. 


+ Los Enanos del Caos pueden equiparse con trabucos. Una uni- 
dad con trabucos puede mover y disparar en el mismo turno. 
Cuando disparan, proyectan una “zona de fuego” tan ancha como 
la unidad y de 30 cm de profundidad, Cualquier miniatura situa» 
da dentro de esta “zona de fuego” es un objetivo potencial que 
será impactado con un 4+ en 1D6. La única excepción son las 
miniaturas a cubierto tras una obstrucción muy sólida, como una 
colina o un edificio. Las miniaturas a cubierto detrás de un muro 
0.en un bosque serán impactadas normalmente. Los impactos tie- 
nen E3+1 por fila adicional, hasta un máximo de FS. Este modifi- 
cador por filas podrá contabilizarse si la unidad tiene un frente 
de, como mínimo, 4 miniaturas. Un personaje solo en primera fila 
no afecta a la potencia de fuego de la unidad. 


* Animosidad. Al final de la fase inicial de cada turno, tira 1D6 
por cada unidad de Hobgoblins, Guerreroz Orcos, Goblins y 
Hobgoblins Escurridizos. Si obtienes un resultado de 2 a 6 no 
pasa nada; pero si obtienes un 1, los miembros de la unidad 
empiezan a discutir entre ellos y no harán otra cosa durante 
todo ese turno, 


* Los Enanos del Caos y los Centauros Enanos del Caos no 
deberán efectuar chequeos de pánico debido a que los pieles- 
verdes de cualquier tipo huyan o mueran. 


* Los Orcos no deberán efectuar chequeos de pánico debido a 
que los Goblins huyan o mueran. 


* Ninguna unidad del ejército deberá efectuar chequeos de 
pánico debido a que los Hobgoblins huyan o mueran, excepto 
las otras unidades de Hobgoblins. 


+ Los Brujos Enanos del Caos pueden utilizar los hechizos de 
los Saberes del Fuego, del Metal, de las Sombras y de la Muerte 
descritos en el reglamento de Warhammer. 


COMANDANTES 














Comindante Enano del Caos ... 120 puntos 
Gran Brujo... E ... 190 puntos 
0-1 Comandante Centauro 170 puntos 

M_HA_ HP F R_H 1 A L 
Comandante 8 7 4 4 5 3 4 4 10 
A A 
Cate, Centauro. 20 6 3 5 5 3 5 5 9 
E E A A 
Lammasu 15 3 0 5 5 4 2 2 8 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con un arma de mano 
adicional (+6 puntos) o con arma a dos manos (+6 puntos) 
“También pueden equiparse con armadura ligera (+3 puntos) o 


armadura pesada (+6 puntos) y con escudo (+3 puntos). Un 
Gran Brujo sólo puede poseer el equipo básico. 


Un Comandante Enano del Caos puede montar en un Gran 
Tauro (+230 puntos). Un Gran Brujo puede montar en un 
Lammasu (+200 puntos). 

Reglas Especiales: un Gran Brujo es un hechicero de nivel 3 que 
puede aumentarse a nivel 4 por +35 puntos. El Gran Tauro y el 
Lammasu son objetivos grandes, causan terror y pueden volar. El 
Gran Tauro es inmune a cualquier forma de ataque con fuego, 
tiene una tirada de salvación por armadura de 4+ y vomita llama» 
adas de F3. Un Lammasu proporciona a su jinete +2 dados de 
dispersión contra cualquier hechizo que les afecte. 


HEROES 
Héroe Enano del Cao8 ...... 
Brujo Enano del Caos... 
Héroe Centauro 
Héroe Hobgoblin.. 









Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con un arma de mano 
adicional (+4 puntos) o con arma a dos manos (+4 puntos). 

También pueden equiparse con armadura ligera (+2 puntos) o 
armadura pesada (+4 puntos) y con escudo (+2 puntos). Un 
Brujo sólo puede poseer el equipo básico. Un Héroe Hobgoblin 
puede montar en un lobo (+12 puntos). 

Un Héroe Enano del Caos o un Héroe Centauro puede ser con- 
vertido en Portaestandarte de Batalla por +25 puntos, Puede lle- 
var un estandarte mágico sin límite de puntos; pero, en ese caso, 
no podrá llevar ningún otro objeto mágico ni equipo adicional, 
excepto armadura ligera o armadura pesada. Un Portaestandarte 
de Batalla no puede ser el General del ejército. 


Reglas especiales: Un Brujo es un hechicero de nivel 1 que 
puede aumentarse a nivel 2 por +35 puntos. 


UNIDADES BÁSICAS 

Guerreros Enanos del Caos.... 9 puntos por miniatura 
- S A F MA = - A e 

Tamaño de la unida 


Equipo: arma de mano, armadura pesada y escudo. Pueden 
equiparse con hacha de batalla (+2 puntos) o sustituir su escudo 
por un trabuco (+3 puntos). 


Hobgoblins 
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. 2 puntos por miniatura 
M- HA HD. E RH 1 AD 

cc II AC O TN CRC E 

Lobo. WERSIOE IEA 

Tamaño de la unidad: 10+ 

Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con arco (+3 pun- 


105), armadura ligera (+1 punto) o escudo (+1 punto). Pueden 
montar en Lobos (+9 puntos), 

Reglas especiales: Es importante saber que los Hobgoblins no 
se contabilizan en el número mínimo de unidades básicas que 
deben incluirse en el ejército; es decir, que por muchas unida- 
des de Hobgoblins que haya en tu ejército, siempre deberás 
incluir unidades de Guerreros Enanos del Caos. 


Los Hobgoblins montados en Lobos son caballería rápida. 
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UNIDADES ESPECIALES 


Guerreroz Orcos 
Goblins 
Consulta la lista de ejército de los Orcos y Goblins. 


Lanzacohetes de Muerte. .. 80 puntos 
M HA HP O FOR H_ 1 A L 
o rr A 


e a a O E E ES O O 


Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra con 2 Enanos del 
Caos de dotación 











Equipo: arma de mano y armadura pesada. 


Reglas especiales: se rige por las mismas reglas que la catapul- 
alvo que su alcance máximo es de 120 cm. Si se obtiene un 
resultado de “problemas” y “Mecha”, utiliza la tabla de proble- 
mas del cañón. Sin embargo, sí se obtiene un resultado de “pro: 
blemas" y "punto de mira”, el cohete caerá al suelo en el lugar 
donde apuntabas y, a continuación, saldrá volando en una dircc- 
ción aleatoria antes de explotar, Tira 10D6 para determinar 
cuántos centímetros mueve el cohete, en la dirección de la le- 
cha pequeña del símbolo "punto de mira”, y resuelve la explo- 
sión al final del movimiento, El cohete no causa ningún daño en 
el punto original de impacto 


0-1 Orcos Negroz 
Consulta la lista de ejército de los Orcos y Goblins. 


Lanzavirotes Hobgoblin ... - 30 puntos 
M_HA HP F R H 1 A L 
Lazaroa ENE OR E 
E E A E A 
Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra con 2 Hobgoblins 


de dotación, Puedes agrupar hasta dos Lanzavirotes Hobgoblin 
como una única unidad especial. 


























Equipo; arma de mano, 

Reglas especiales: consulta el reglamento de Warhammer. 

Hobgoblins Escurridizos ,... 5 puntos por miniatura 
M_HA HP P R ” 1 A L 

AN 

Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: dos armas de mano. 





Reglas especiales: araques envenenados. El enemigo nunca 
puede envolver los flancos de una unidad de Hobgoblíns 
Escurridizos; mientras que estos pueden envolver el flanco de 
las unidades enemigas con cualquier número de miniaturas 
incluso aunque no hayan ganado el combate. 


UNIDADES SINGULARES 


Centauros Enanos del Caos ..... 20 ptos por miniatura 
M_HA_ HP F R 1 1 A L 

Centauro. EA 3 4 4 RELRR 2 9 

Tamaño de la unidad: 5+ 

Equipo: arma de mano, hacha de batalla, armadura ligera y 

escudo. Pueden sustituir su hacha de batalla por un arma de 


mano adicional sin ningún coste en puntos; y pueden sustituir 
su armadura ligera por una armadura pesada (+1 punto) 


Reglas especiales: su potencia de la unidad es de 2 por cada 
miniatura en la unidad. 











. 110 puntos 
1 A L 


Cañón Estremecedor.... 

M_HA HP 
O 2 e 
Ss E DE ES O EOS O 








JN ENANOS DEL a | 


Tamaño de la unidad: 1 máquina de guerra con 3 Enanos del 
Caos de dotación. 





Equipo: arma de mano y armadura pesada 


Reglas especiales: se rige por las mismas reglas que la catapulta, 
con las siguientes excepciones; su alcance es de entre 30 y 120 
em, En caso de “problemas”, utiliza la Tabla de Problemas para 
cañones, Además del daño habitual, tira 5D6 después de haber 
determinado el punto de impacto; todas las tropas situadas a esa 
distancia en centímetros del centro de la plantilla sólo podrán 
mover a la mitad de su capacidad de movimiento normal en su 
siguiente turno y no podrán disparar armas de proyectiles, Las 
aáquinas de guerra afectadas sólo podrán disparar con un pesul- 
tado de 4+ en 1D6., 





OBJETOS Mi MÁGICOS 


para tus personajes y uni- 
dades delia y del a deco 


sto e et a Fuerza 42. 
Los objetivos inflamables E Mod mente si 

45 puntos. 

Espada de Obsidiana (arma mágica): niega las tiradas 

de palbación pes adoro: SE ciao Ted al 

o 






PNL Lan a a E 
A 
úalenido, e Oli calera: E peon 
enla Lanzade 
pe bind , Los ha 
ampoco pueden lanzar 


ed Da 0 o 
uso. 35 puntos, o 

Caliz de Oscuridad (objeto rn pora joda 
inicio de la fase de magia de cualquier jugador. a 
aaa e ios ds era ds de da 
Jugador equivalente al resultado de la tirada. 50 puntos. 








EN EL INTERIOR 
PODRÁS ENCONTRAR 
LAS LISTAS DE LOS 
SIGUIENTES EJÉRCITOS: 
» Orcos y Goblins “Imperio * 
* Legiones Demoníacas* 
* Guerreros del Caos * 
+ Hombres Bestia * 
Rkaven * 
* Reyes Funerarios de Khemri * 
» Condes Vampiro * Enanos * 
* Hombres Lagarto * Altos El 
* Elfos Silvanos * Elfos Oscuros* ISBN 6488979641 
* Bretonianos * oo da 
* Enanos del Caos * , 





